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El impacto de la serie de anime y manga japonés “Naruto” en las representaciones estéticas, 
simbólicas, icónicas y discursivas. 
 
The impact of the anime and Japanese manga "Naruto" in aesthetic representations, symbolic, 
iconic and discursive. 
 
 
RESUMEN 
 
Esta investigación busca entender al anime como una forma de comunicación; que se ha 
transformado en una cultura urbana, es decir la evolución que ha mantenido el anime, no solo en 
su argumento sino también en su gran influencia, desde la década de los 80 con series como 
Mazinger hasta la actualidad con la famosa obra Naruto. 
 
Además analizaremos, la brecha existente entre oriente y occidente, a través de los años y como 
gracias a la globalización, los mercados han generado nuevos espacios culturales, partiendo 
desde la historia del anime, su creación y desarrollo para entender la complejidad de su 
estructura, pero también analizar su contexto social, económico y político en el que se encierra 
desde lo urbano, esta nueva visión cultural. 
 
Naruto centra su argumento en una época moderna, pero no pierde los lineamientos de la era 
feudal, en el desarrollo de la serie, se maneja un discurso semiótico que permite comprender la 
confusa estructura discursiva que mantiene el anime.  
 
 
PALABRAS CLAVE: ANIME / COMUNICACIÓN / CULTURA URBANA / SEMIOTICA / 
ESTRUCTURA DISCURSIVA / ENTORNO SOCIAL. 
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ABSTRACT 
 
This research seeks to understand the anime as a form of communication that has been 
transformed into an urban culture, ie the evolution that has kept the anime, not only in 
his argument but also on its strong influence from the 80's with Mazinger series as to 
present the famous play Naruto. 
 
Also analyze the gap between East and West, through the years, and as with 
globalization, markets have generated new cultural spaces, starting from the history of 
anime, its creation and development to understand the complexity of its structure, but 
also analyze the social, economic and political context in which is enclosed from the 
urban, this new cultural vision. 
 
Naruto focuses his argument in a modern era, but lost the guidelines of the feudal era in 
the development of the series, driving a semiotic discourse for understanding the 
discourse structure that keeps confusing the anime. 
 
 
KEYWORDS: ANIME / COMMUNICATION / URBAN / SEMIOTIC / DISCURSIVE 
STRUCTURE / SOCIAL ENVIRONMENT. 
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INTRODUCCIÓN 
 
En el siglo XX los cambios sociales, económicos, tecnológicos y culturales han otorgado nuevas 
cosmovisiones, generados por la globalización del mercado. Esto nos ha mostrado una visión 
distinta de las culturas que nos circunda como es el caso de mi objeto de estudio la cultura 
Japonesa. 
 
La cultura Oriental ha estado latente en cada una de las épocas que ha mantenido la humanidad 
en occidente, pero es en la actualidad cuando irrumpe en nuestra cotidianidad para generar 
nuevas sub culturas con pensamientos y doctrinas distintas a las antes conocidas, pues es sabido 
que para occidente prevalece el cuerpo mientras que para oriente predomina la mente. 
 
Esta cultura se presenta en occidente mediante varios productos comunicacionales, pero es en el 
anime, donde se puede visualizar este espacio, en el cual encontramos la unión entre culturas: 
occidental y oriental. Por tanto, un gran ejemplo de esto se puede ver reflejado en la subcultura 
o cultura urbana de los “Otaku”.   
 
Sin duda, el anime es una de las industrias, donde más se puede representar el andamiaje social 
y cultural de Japón, pero esto se va a enfrentar a una realidad social, económica y política del 
mercado en el que se encuentre, es decir va a existir una mezcla cultural.   
 
El anime se ha introducido en el imaginario colectivo occidental y ha ganado adeptos no solo de 
un grupo infantil, sino entre los adolescentes e incluso público adulto, porque la industria de la 
animación ha extendido sus dominios a través de la publicidad y el marketing que alrededor de 
estos se genera. 
 
De tal manera con el análisis del anime y específicamente de la serie Naruto, procuro demostrar 
que los dibujos animados han tomado otra matiz y su objetivo no es solo el de entretener sino 
también el de imponer tendencias culturales. 
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JUSTIFICACIÓN 
 
El Anime se ha convertido en un medio de comunicación de masas muy eficaz en cuanto a 
influencia en el público occidental. Gracias a la apertura del mercado y el desarrollo 
tecnológico, pues ha llegado a Latinoamérica, generando otra manera de ver al dibujo animado.  
 
En los últimos años la comercialización de las series animadas japonesas ha alcanzado grandes 
dimensiones. Sin duda en el Ecuador podemos observar el gran espacio que ocupa el 
merchandising de la producción japonesa, ya que pese a su gran valor económico, mantiene un 
público selecto, que ha ido en aumento debido al acceso que se mantiene a los medios de 
comunicación, sobretodo el Internet. 
 
Es pertinente esta investigación, ya que el Anime propone un universo simbólico que impacta 
en las culturas occidentales, sobretodo la del Ecuador. Por lo que la animación japonesa es uno 
de los medios, donde se puede visualizar el impacto de la inserción oriental en nuestro entorno, 
porque esta ayuda a moldear las subjetividades de modos particulares y produce determinadas 
identificaciones y afiliaciones sociales. Por eso resulta fundamental analizar las operaciones que 
tienen lugar en los productos destinados a moldear la cultura, en tanto intervienen en la 
construcción de identidades sociales. 
 
El Anime como cualquier otra Industria Cultural genera una construcción de la realidad, a través 
de sus estilos narrativos y temáticos. Por tanto esa construcción debe ser interpretada para 
comprender el poder que ejerce el lenguaje y como este tiende a generar cultura. 
 
Es así como el ser humano reconstruye, a través de estos medios de comunicación, mitos que 
permiten diseñar nuevos imaginarios, los cuales reproducen su perspectiva y visión del mundo 
que los rodea, como es el caso de Naruto, el cual busca reproducir un imaginario social y 
cultural de una época japonesa, representada en dos mundo en el moderno (el ambiente y su 
vestimenta) y en lo feudal (mitología y la historia del ninja). 
 
Por lo tanto, es necesario entender al anime no solo como una expresión artística, sino como un 
medio estratégico para perpetuar una cosmovisión (su forma de valorar y ver el mundo) oriental 
(Japón), abarcando el mercado occidental. Pero este va estar sometido a las percepciones y 
construcciones sociales de dicho mercado, generando una sub cultura. 
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Finalmente es oportuno realizar esta investigación ahora porque es vital conocer los nuevos 
modelos de vida que se perpetuán en el Ecuador, para definir la forma en que se organiza y 
desenvuelve lo cultural, como a través de ella se puede forjar otras culturas, que permiten ver el 
mundo de otra manera como es el caso de los “Otaku”, una cultura urbana que mantiene sus 
cosmovisiones unidas entre dos grandes culturas como es la occidental y la oriental.  
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CAPÍTULO I 
 
DESDE LA COMUNICACIÓN HASTA LA CULTURA 
 
1.1 ENTENDER A LA COMUNICACIÓN 
 
Umberto Eco afirma que “el ser humano por esencia es un ser social”, es así que podríamos 
decir que la comunicación es un fenómeno social que incluye a todas las ciencias, especialmente 
las que derivan de lo social, ya que esta facilita los procesos de diálogo a  través de los cuales 
las personas definen quienes son, que desean, que necesitan y como pueden actuar 
colectivamente. 
 
Entender la comunicación ha llevado históricamente un largo proceso desde el Marxismo hasta 
el funcionalismo, sin embargo estas teorías solo nos muestran la problemática social de cada 
época y nos dejan una clara enseñanza, que la comunicación no puede ser vista 
unidireccionalmente; que es un proceso complejo que debe ser estudiado desde un contexto 
social, político y económico. 
 
Si la comunicación es universal y ella va más allá de cualquier frontera, a través de la palabra 
(oral o escrita), de los sonidos y de los gestos corporales, podemos expresar ideas, sentimientos, 
sensaciones, creencias y sobretodo conocimiento. Es así como en la actualidad, gracias al 
fenómeno de la globalización y al incremento de la tecnología se han implementado medios 
masivos que proporcionan alternativas de información y comunicación como es el caso de 
internet. 
 
Estos, sin duda, han sido censurados y mal catalogados, pues en cada hecho social existen cosas 
positivas y negativas. Pero el uso de los mismos ha hecho de la comunicación, un fenómeno 
trascendental en la cotidianidad de cada ser humano. Al mismo tiempo que se ha abierto la 
posibilidad de conocer otras culturas y cosmovisiones, de acercarnos al mundo sin la necesidad 
de viajar, también se ha creado una brecha enorme con nuestro entorno. 
 
Pero es claro que la comunicación genera el poder de desarrollarse y sobrevivir procurando 
elementos para subsistir con sus congéneres, la comunicación es el proceso social más 
importante ya que a través de ella se hace posible la existencia de las sociedades y su 
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organización. Según Bolívar Echeverría “gracias a la comunicación coexiste la cultura, pues esta 
permite la interacción entre ellas para generar la supervivencia de las mismas”1.  
 
De acuerdo a la corriente funcionalista, la comunicación es un acto a través del cual uno o más 
individuos, crean junto a otro u otros sujetos un contacto que les permite transmitir una 
determinada información, pero para el filósofo y lingüista Roman Jakobson, la comunicación 
humana es mucho más profunda; los seres humanos con el pasar de los años han podido crear 
varios “sistemas de comunicación”, utilizando en unos casos el lenguaje verbal y no verbal, 
expresado en una simple conversación entre dos o más personas, o empleando tecnologías como 
el teléfono, internet, correos electrónicos, entre otros que sirven para lograr la misma finalidad 
que es comunicar.  
 
Por otro lado, el funcionalismo, mira a la comunicación como “un proceso mediante el cual se 
transmite información a un destino”2casi como el paso de información que se produce entre 
máquinas. Para poder analizar a la comunicación desde esta directriz es necesario tomar en 
cuenta el modelo planteado por Claude Elwood Shannon. 
 
                                                             
1 Echeverría, Bolívar, Definición de la cultura, Ed. FCE (Fondo De Cultura Económica), México, 2001, p. 
86 
2Jackobson, Roman, Lenguaje y comunicación: conceptos básicos, aspectos teóricos generales, Ed. CEC 
SA, Caracas Venezuela, 2002, p. 11 
 
Esquema 1 
    
Modelo de Shannon 
 
 
 
Fuente: Lenguaje y comunicación, Conceptos básicos. 
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Esquema 2
 
 
Fuente: Lenguaje y comunicación, Conceptos básicos. (Adriana Cabrera y Neneka 
Pelayo) 
Lo más buscado en este modelo es la eficiencia en la transmisión de mensajes. Más como 
vemos la comunicación está basada primordialmente en la interacción e intercambio de 
mensajes entre dos o más personas.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Por su parte Roman Jakobson mira a la comunicación como “un proceso dinámico desde el cual 
emanan, según la construcción del mensaje las formas lingüísticas”3; este modelo si bien se 
basa en postulados funcionalistas, a su vez plantea que “la lengua es un sistema funcional producto 
de la actividad humana y sus propósitos esenciales son la comunicación y la expresión”4 desde esta 
perspectiva Jakobson dice que la comunicación es un proceso con propósitos bien definidos y 
establecidos a través de un emisor, el cual da forma al mensaje y lo transmite con el fin de 
lograr que este llegue de manera clara y precisa         
 
Jakobson, a través de este modelo deseaba mostrar que la lengua era el procedimiento semiótico 
principal, pues toma elementos de la propuesta realizada por Karl Bühler la cual señala tres 
funciones del lenguaje en la comunicación: 
 
 
                                                             
3 Jackobson, Roman, Lenguaje y comunicación: conceptos básicos, aspectos teóricos generales, Ed. CEC 
SA, Caracas Venezuela, 2002, p. 28 
4Jackobson, Roman, Lenguaje y comunicación: conceptos básicos, aspectos teóricos generales, Ed. CEC 
SA, Caracas Venezuela, 2002, p. 28 
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 Expresiva. Mensaje enfocado en el destinador 
 Conativa. Mensaje con énfasis en el destinatario 
 Referencial. Mensaje orientado al referente 
 
Así este modelo muestra la importancia crucial que Jakobson dio al mensaje, pero sin duda, hay 
que recalcar el enlace directo que tiene la comunicación con la cultura, solo el proceso de 
comunicación proporciona el origen de una cultura, ya que este es el generador de 
pensamientos, ideas y conocimientos los cuales son transmitidos por la tradición de generación 
en generación. 
 
1.2  ENTENDER A LA CULTURA 
 
La cultura es un término que puede ser definido de distintas formas, que van desde la 
antropología, pasando por la filosofía y la comunicación. Por lo que se debe tomar en cuenta la 
omnipresencia de la cultura dentro de todas las ramas de las ciencias sociales, aunque sus 
definiciones poseen matices distintas, también es cierto que todas concuerdan en que la cultura 
es una forma, o modelo de vida que un grupo humano ha desarrollado con el pasar de los años y 
que lo va transmitiendo a las próximas generaciones. 
 
Al respecto de esta perspectiva el antropólogo Harris Marvin en su libro Antropología cultural 
señala que: “Cultura es el conjunto aprendido de tradiciones y estilos de vida, socialmente adquiridos, 
de los miembros de una sociedad, incluyendo sus modos pautados y repetitivos de pensar, sentir y actuar 
(es decir, su conducta)”5. 
 
Para Harris Marvin la cultura es el estudio de la humanidad, de los pueblos antiguos y modernos 
y sobretodo de sus modos, de comportamiento y formas de vida. Es importante enfatizar como 
muchos antropólogos miran a la cultura y la asocian especialmente con la manera de pensar y la 
condición de actuar y hablar, que comparten los individuos de una misma sociedad; a este 
comportamiento se lo sitúa dentro de lo que Marvin describe como una “gramática de la 
conducta”, pero la manera como actuamos es algo que los antropólogos describen como un 
hecho que tiene causalidades sociales y no solo culturales, es decir, mentalmente actuamos y 
hablamos desde lo cultural, pero físicamente actuamos y hablamos desde lo social. 
 
La definición de social, es utilizada por sociólogos y antropólogos para distinguir la relación 
que existe entre los diferentes grupos de una sociedad; en cambio, la definición de cultura está 
                                                             
5 Marvin, Harris, Antropología cultural, Ed. Alianza Editorial, S.A. Madrid 1998, p. 4  
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enfocada a los modos de vida de las personas dentro de una sociedad, pero no se refiere a la 
organización grupal de la misma, sino más bien indica el precedente sentado por sir Edward 
Burnett Tylor, el cual manifiestan que “La cultura(…), es ese todo complejo que comprende 
conocimientos, creencias, arte, moral, derecho, costumbres y cualesquiera otras capacidades y hábitos 
adquiridos por el hombre en tanto que miembro de la sociedad.” 6 
 
Es necesario también tomar en cuenta, que la cultura no solo puede ser vista desde lo social; 
también debe ser entendida desde el sujeto, como una manera de cultivo de la identidad dentro 
de cada individuo, es así como el filósofo Bolívar Echeverría plantea que, “La cultura es el 
momento autocritico de la reproducción que un grupo humano determinado, en una circunstancia 
histórica determinada, hace de su singularidad concreta; es el momento dialectico del cultivo de su 
identidad”7.  
 
Echeverría, expresa que la cultura es parte de la vida de los seres humanos, señala que es un 
“cultivo crítico de la identidad” es decir, salir hacia el mundo exterior e intentar, colocar en el 
escenario todo lo que a mi criterio me identifica como individuo dentro de un grupo social, 
aunque esto hace que se exponga a perder su identidad en cualquier momento frente a otros 
sujetos en un acto de correlación y mezcla. Por esto, Echeverría considera que la cultura no solo 
está enfocado a un grupo social sino a la exposición de ésta a un entorno, ha como el individuo 
adapta sus cosmovisiones dentro de otra cultura. 
 
Ciertamente en la actual sociedad que vivimos existe una diversidad de culturas que en una 
forma de supervivencia han logrado acoplar sus cosmovisiones a las nuevas cosmovisiones de 
“modernidad”, sin dejar sus rasgos de identidad. Pero se visualiza, de manera general dos tipos 
de culturas predominantes en el mundo: la Occidental y la Oriental. 
 
El Urbanista español Luis Racionero en su texto Oriente y Occidente señala que hay un 
predominio científico y cultural entre el mundo Oriental y el mundo Occidental que más 
adelante analizaremos con mayor detenimiento, desde la perspectiva de Racionero la 
cultura“(…) es el conjunto de valores e ideales compartidos por un grupo de personas, que les hacen 
tener similares costumbres, formas de vida, artefactos, tecnologías, maneras de hacer y ver el mundo” 8 
 
                                                             
6Marvin, Harris, Antropología cultural, Ed. Alianza Editorial, S.A. Madrid 1998, p. 4 
7Echeverría, Bolívar, Definición de la cultura, Ed. FCE (Fondo De Cultura Económica), México, 2001, 
p.187 
8 Racionero, Luis, Oriente y Occidente Filosofía oriental y dilemas occidentales. Ed. Anagrama, 
Barcelona, 2001, p. 27 
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Indudablemente la cultura es vista de manera diferente aun en países de un mismo continente, 
por ejemplo en Europa estados como, España, Italia, Francia entre otros poseen un enfoque del 
mundo que proviene de la civilización greco-romana y judeo cristiana; en cambio los países 
europeos del norte tienen una herencia cultural que procede de las poblaciones germánicas. Es 
así que nórdicos y mediterráneos, aunque son similares en varios aspectos, conservan caracteres 
diferentes ya que los mediterráneos han heredado particularidades propias de los asiáticos y esto 
les proporciona otras cualidades. 
 
Así observamos que la cultura es vista y analizada desde diferentes ponencias pero los autores, 
anteriormente señalados, concuerdan en que la cultura comparte modelos de vida y relaciones 
entre individuos que poseen códigos similares. Por tanto a continuación señalaremos las 
diferencias entre las dos culturas madres para comprender el engranaje social en el que nos 
hemos desarrollado. 
 
1.3 ORIENTE Y OCCIDENTE CONFLICTO O CONVIVENCIA 
 
A partir de lo ya expuesto, es necesario comprender los preceptos culturales que poseen las dos 
grandes cunas de las civilizaciones mundiales. Por esto intentaremos clarificar como Orientales 
y Occidentales se observan mutuamente y frente a la globalización tratan de mantener un 
panorama de cooperación y acoplamiento recíproco, pese a la pugna de poderes existentes. 
 
Racionero plantea que la cultura es una herencia social vista de forma distinta, dependiendo del 
lugar que provenga. Por tal motivo observamos varias cosmovisiones tanto dentro de la cultura 
Occidental como Oriental. Es así como Occidente, pese a tener un legado greco-romano y judeo 
cristiano mantiene una diversidad cultural, no es lo mismo hablar de cultura europea que hablar 
de Norteamérica o Indoamérica.    
 
Oriente pese a ser la otra cara de la moneda, también mantiene una diversidad cultural, que 
derivan de preceptos ideológicos de India, China y Japón, las cuales poseen diferencias 
marcadas que analizaremos más adelante. Pero es claro, que su herencia cultural entremezclada 
ha permitido a los orientales desarrollar un legado filosófico muy rico en conocimientos.  
 
Por tanto Asia y Europa vendrían a ser las raíces del árbol cultural de Oriente y Occidente pero 
se podría expresar que, mientras Europa representa a la “masculinidad” y la “racionalidad”, 
Asia es “femenina” y “receptiva”. Para cimentar esto, Racionero manifiesta respecto a la 
herencia religioso-cultural de ambas civilizaciones que: “Si los musulmanes tienen una religión que, 
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como el comunismo, se puede considerar una herejía del cristianismo la filosofía y ciencias griegas 
formaban parte del acervo mental de los musulmanes, como de los occidentales”9.  
 
Partiendo del hecho que musulmanes, cristianos ortodoxos y cristianos occidentales forman 
parte de un gran conjunto que conserva claras diferencias con el mundo de Oriente (China, 
India, Japón) hallamos que las grandes fuerzas cultural-religioso de Occidente llevan una 
herencia de la religión judía y la filosofía griega, diferentes de la herencia cultural del Indú, el 
confucionismo o el budismo de Oriente. 
 
Bajo esta postura podemos percibir que dentro del legado greco-latino-judaico,  musulmanes, 
cristianos ortodoxos y cristianos occidentales mantienen fuertes coincidencias, sin embargo las 
diferencias existentes han planteado un escenario de violencia y disturbios entre unos y otros, a 
la luz de que las coincidencias que los unen no pueden enfrentarse a las diferencias que los 
separan. 
 
“Hasta el siglo V a.C. Oriente tuvo el predominio en la historia; entre el siglo V y el XV hay un 
equilibrio de fuerzas entre Oriente y Occidente; del siglo XV en adelante, Occidente rigió los destinos del 
mundo”10. En esta cita Racionero presenta la constante problemática a la que se han enfrentado 
estas dos culturas siempre intentando forjar una supremacía frente a la otro, por lo que se va a 
señalar factores importantes que les han llevado a construir lo que ahora son. 
 
1.3.1 ORIENTE VS OCCIDENTE; UNA HISTORIA DE INTEGRACIÓN Y 
SEPARACIÓN 
 
Sobre el aparecimiento de las civilizaciones desde el llamado “Occidente”, existen numerosas 
investigaciones que señalan a Oriente Medio como la cuna de las mismas es allí donde se cree 
que aparecieron los primeros pobladores quienes eran cazadores y recolectores nómadas, 
posteriormente ya para el año 5000 a.C estos cazadores y recolectores se extendieron hacia los 
ríos Tigris y Éufrates donde progresaron rápidamente gracias al agua dulce de los ríos los cuales 
facilitaban el riego de los campos y esto permitió que se asentaran allí y ya no tuviesen que 
viajar a otros lugares. 
 
                                                             
9Racionero, Luis, Oriente y Occidente Filosofía oriental y dilemas occidentales. Ed. Anagrama, 
Barcelona, 2001, p. 28 
10Racionero, Luis, Oriente y Occidente Filosofía oriental y dilemas occidentales. Ed. Anagrama, 
Barcelona, 2001, p. 29 
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Esta ampliación originó un enorme crecimiento en la producción de la población sobre todo en 
los alimentos, esto permitió que los pobladores pudiesen dedicarse a otras actividades fuera de 
la agricultura tales como la artesanía y la ciencia, de esa forma nació “La Ciudad” y debido al 
crecimiento acelerado de la misma tuvo que dividirse en varias ciudades las cuales mantenían 
relaciones de intercambio comercial y cultural, además que en cada una de ellas fueron 
apareciendo los templos como lugares de meditación y cultivo del espíritu y las bodegas que 
eran los lugares de almacenamiento de alimentos, en estas primeras ciudades existían hasta 15 
000 habitantes por ciudad lo cual demuestra su acelerado crecimiento y concentración urbana. 
 
Para el año 10000 a.C ocurren acontecimientos que transforman la tendencia y la mirada que 
tenían los seres humanos del mundo que los rodeaba uno de estos acontecimientos es por 
ejemplo la revolución agrícola de esta forma “la mitología del cazador, inspirada a imagen y 
semejanza del animal, se transforma en la mitología agrícola del paraíso y el árbol elaborada a imagen 
de la planta”11 es decir que esta nueva expresión cultural se manifestó de forma representativa en 
Asia (arroz) el Mediterráneo (trigo) y América (maíz). 
 
Pero no fue la única transformación cultural, en el año 5000 a.C con el surgimiento de las 
ciudades-estado también surge la mitología; es decir se aparta a la naturaleza y se da paso al 
poder real, a la casta, al clan, a las familias, a la realeza y se establecen historias fantásticas 
alrededor de los dioses, del templo, del poder sobrenatural para controlar los destinos de los 
humanos por parte de guerreros poderosos y dioses caprichosos. En este espacio Luis Racionero 
resume la transformación “El pensamiento deja lo concreto, la tierra, para remontarse hacia la 
abstracción, los cielos”12  en esta época se pasa del matriarcado (la tierra) al patriarcado (los 
dioses) y esto se manifiesta concretamente durante las invasiones arias, pero los 
acontecimientos más fuertes en esta construcción cultural fueron: 
 
1. Siglo V a.C florece y se desarrolla la civilización griega, esto quiere decir que Oriente 
deja de ser el único territorio ilustrado hasta entonces y a partir de allí nace un 
importante simbolismo cultural entre Oriente y Occidente. 
 
2. Los viajes de Alejandro por Asia indujeron un profundo y determinante cambio en la 
balanza del mundo conocido, es similar a lo que sucedió con la llegada de los españoles 
a América, esto provoco no solo una “mezcla”, sino también una “lucha cultural”. 
 
                                                             
11Racionero, Luis, Oriente y Occidente Filosofía oriental y dilemas occidentales. Ed. Anagrama, 
Barcelona, 2001, p. 30 
12 Racionero, Luis, Oriente y Occidente Filosofía oriental y dilemas occidentales. Ed. Anagrama, 
Barcelona, 2001, p. 31 
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3. Los griegos en el momento cumbre de su civilización, extrajeron los avances más 
importantes de culturas como la hindú, siria, egipcia. Los frutos de este proceso se 
vieron luego de 2000 años cuando Occidente logro obtener  superioridad y fuerza 
mundial. 
 
4. El renacimiento trae consigo el desarrollo para Occidente en ciencia y tecnología pero a 
partir de inventos llevados a cabo en Oriente tales como la pólvora, la brújula, etc. Los 
Occidentales utilizan estos inventos de manera más violenta que sus descubridores 
originales, esto hizo que Occidente alcanzara un carácter colonialista. 
 
5. 1514 es el año en el cual los portugueses se adentran en los mares y el territorio de 
China, esto desemboca en una aventura marítima de comunicación y conquista naval 
alrededor del mundo, provocando guerras, esclavitud, intereses políticos y económicos, 
y una supremacía belicosa y abrumadora por parte de Europa sobre el resto del mundo. 
 
6. Posterior a la II guerra mundial llegó otro cambio decisivo en la relación Oriente-
Occidente, estos cambios estuvieron marcados por la independencia de la India y la 
revolución China, cambios tales como la industrialización de Japón, el adelanto del 
desarrollo de la bomba atómica por parte de China, la independencia de la India y la 
expansión del Islam ya no solo en Oriente sino también en Occidente. 
 
Estos cambios hacen que el peso entre Oriente-Occidente vuelva a tener equilibrio, aunque a 
partir de la década de los ochenta Oriente parece comenzar un desarrollo tecnológico e 
industrial incontenible encabezado por Japón, llegando a abarcar incluso los mercados 
Occidentales. 
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1.4  ¿HACIA UN DIÁLOGO ENTRE ORIENTE Y OCCIDENTE? 
 
 
 
 
Dice Oriente: “He visto el Rostro de Dios. Ahora 
debo ver Sus Pies”. Dice Occidente: “He visto los 
Pies de Dios. Ahora debo ver Su Rostro”13 
 
 
 
 
 
 
El cuadro que observamos en la parte superior, es una ilustración realizada por la artista Liu 
Yang, aunque ella nació en China creció y se educó en Rusia, sus obras plasman el pensamiento 
Oriental y el Occidental, representando por líneas o dibujos que muestran las diferencias entre 
ambas culturas en este caso se expone cómo se enfrentan los problemas desde Oriente y como 
desde Occidente. 
 
A partir de Occidente se ha tratado de construir teorías referentes al “desarrollo”, el “progreso” 
y la “evolución social”. Luis Racionero explica este fenómeno partiendo de aspectos culturales 
y conductuales propios de Occidente desde los cuales se pretende “abarcar a todo el mundo”, 
dejando de lado algo esencial que es parte de todos los seres humanos y esto es la posibilidad de 
crear algo nuevo que contribuya a la diversidad, es decir a la vanidad. 
 
No podemos pasar por alto el hecho de que, desde Occidente se intentó globalizar al mundo 
partiendo de un régimen de valores establecidos previamente, en los cuales palabras como 
progreso, desarrollo, adelanto, perfeccionamiento e intereses personal se antepusieron a 
principios básicos de convivencia y sociabilidad.  
 
La llamada cultura “Occidental” ha creado sociedades muy desarrolladas en aspectos como el 
tecnológico, pero lamentablemente muy fraccionadas en el aspecto espiritual y moral, donde 
palabras como infelicidad, soledad y nihilismo son cada día más comunes, Racionero muestra 
este aspecto y señala que “el desarrollo moral no ha seguido el ritmo americano de desarrollo 
material; creo que el intelectual tampoco: estamos a las puertas del siglo XXI pidiendo aún que se 
                                                             
13http://www.srichinmoy.org 
Esquema 3 
 
Enfrentando Problemas 
 
Occidente                Oriente 
 
 
Fuente: Asiamor4ever 
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aplique el programa del siglo XVIII, la Ilustración, el sueño de la modernidad. Lo material ha 
progresado, lo mental y lo moral se ha estancado”14 
 
Por su parte desde hace varios años atrás la cultura Oriental ha empezado a tener gran influencia 
en varios sectores de Occidente, no solamente en lo económico sino también lo cultural, el 
entretenimiento, entre otros los cuales poco a poco están siendo influenciados por el ritmo que 
impone Oriente. Observemos la gran cantidad de novelas traídas de Corea y la enorme 
influencia que va teniendo el anime japonés en nuestro país al punto de volverse una 
manifestación cultural no solo desde Oriente sino también en Occidente. 
 
1.4.1 LA VIDA, MIRADA DESDE OCCIDENTE 
 
 
 
“Oriente considera la vida como un continuo 
crecimiento desde la materia hacia el espíritu. 
Occidente considera la vida como un continuo 
crecimiento desde la sencilla vida material hacia 
un desarrollo científico complejo y siempre 
expansivo”15 
 
 
 
 
Las revoluciones que se han gestado desde Occidente tales como la revolución francesa, liberal, 
industrial y demás, han conseguido sembrar las bases de los derechos fundamentales del 
hombre, pero como sugiere Racionero con este proceso también se ha alcanzado un punto donde 
la individualidad se ha convertido en una forma de “decadencia”, algo que los filósofos 
Occidentales llaman “ética negativa”; este progreso poco a poco ha ido eliminando los 
principios éticos fundamentales de la llamada sociedad Occidental. 
 
Así la globalización, el sistema capitalista y el neo-liberalismo han logrado imponer un modo de 
ver la realidad donde es muy difícil encontrar iniciativas eficaces sobre temas como el bien 
común, la igualdad, los derechos y deberes de todos y claro está un mejor y más justo reparto de 
la riqueza de los pueblos. 
 
                                                             
14Racionero, Luis, El progreso decadente, Espasa Calpe, Madrid, 2000, p. 4 
15http://www.srichinmoy.org 
Esquema 4 
 
Forma de vivir la vida 
 
Occidente                            Oriente 
 
 
Fuente: Asiamor4ever 
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Racionero apunta a que esta problemática de Occidente parte del flexible fundamento en el que 
descansa el tema socio-cultural que poco a poco ha sido remplazado por sistemas ultra-liberales 
y capitalistas, quienes han ganado terreno incluso en el aspecto de lo espiritual; de este modo la 
acumulación de recursos económicos y el lucro, son los únicos signos de “desarrollo” y están 
presentes en casi todas las actividades realizadas por varios seres humanos como “dueños” del 
destino de “los otros”. 
 
La conclusión a la que podríamos llegar, es creer que todo lo que Occidente ha producido no 
vale la pena, pero no es así de simple ya que en Occidente también se han forjado ideas y 
realidades distintas, pero importantes tales como el desarrollo de la ciencia y tecnología, las 
cuales han sido creadas para el prosperidad y el desarrollo de los seres humanos. 
 
Es así que cada vez, muchos Occidentales buscan desde Oriente lo espiritual, las ideas, las 
experiencias, los valores y todo aquello que se requiera para corregir los errores cometidos 
durante los últimos años en los que Occidente se “ha desarrollado y progresado”. 
 
1.4.2 ORIENTE VISTO DESDE OCCIDENTE 
 
 
 
 
“Según Oriente, Occidente es cualquier cosa 
menos divino. Según Occidente, Oriente es 
indolente”16. 
 
 
 
 
 
La historia de la humanidad tanto en Oriente como en Occidente ha estado llena de personajes 
que han intentado establecer guías de conducta y ejemplos de cómo alcanzar una vida plena y 
exitosa, desde Jesús de Nazaret hasta Buda se ha deseado conseguir este objetivo, el desarrollo 
de la humanidad basado en principios, valores, espiritualidad, ética, moral que consiguiese 
llenar la vida de las personas y lograr que puedan calmar la incertidumbre y el vacío escondido 
en el mundo.   
 
                                                             
16 http://www.srichinmoy.org 
Esquema 5 
El yo 
Occidente                           Oriente
 
 
Fuente: Asiamor4ever 
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Sin embargo Racionero comenta que a pesar de la distancia geográfica y cultural entre 
Occidentales y Orientales, en varios asuntos de interés común sobretodo relacionados con guías 
para sostener el desarrollo individual y colectivo, ambas culturas han llegado a conclusiones 
similares. No obstante Oriente se alejó desde hace siglos, del camino llamado Occidental. 
 
Un punto relevante que destaca Racionero es que Oriente fundamente su raíz de desarrollo 
cultural en el núcleo de la religión ya que según el precisamente la religión Oriental es la llave 
que nos permitirá mirar desde Occidente la razón del comportamiento Oriental y su forma de 
ver y entender el mundo que lo rodea. El tiempo según Racionero es “cíclico” visto desde 
Oriente diferente de la manera como lo vieron en Occidente donde el tiempo es lineal 
“recordemos la alegoría de la “flecha del tiempo” lanzada de un principio a un seguro fin que de alguna 
manera, creyente o ateo, nos condiciona en nuestro ritmo de vida, nos acelera nuestro quehacer porque 
nuestro tiempo individual, aun de forma intuitiva, sentimos que se acaba”17 
 
Pero esto no ocurre en Oriente ya que allí su cosmovisión está fundamentada en el “eterno 
retorno” es decir varios períodos de tiempo infinitos, dicho de otra manera todo vuelve al origen 
sin importar los avances tecnológicos y el desarrollo de las civilizaciones en un momento 
determinado volveremos a nuestro origen, a nuestra conexión con lo natural, por tal razón según 
esta postura los seres humanos no nacemos para morir y esperar el juicio final y la destrucción 
total como lo plantea el judeo cristianismo Occidental, sino que el fin de esta vida da inicio a 
otra vida y en este recorrido cada ser humano debe corregir y convertirse para de esta forma 
ascender un peldaño más en el camino de la divinidad; esta cosmovisión de la vida es una 
característica inherente de la cultura Oriental.  
 
Finalmente el componente Oriental que intentan descifrar y aplicar en Occidente es sin lugar a 
dudas la Sabiduría, ya que desde Occidente hemos heredado esa cultura barroca influenciada 
por la religión judeo-cristiana la filosofía y el pensamiento griego entrelazado con el mundo 
indígena, los Orientales en tanto se han distanciado de lo que Racionero llama “monoteísmo 
dogmático” Occidental y han entrado en una transformación “intra-personal” lo que significa 
que estarían más ligados al cultivo del espíritu y eso  es precisamente lo que llama la atención a 
Occidente quienes buscan canalizar su energía ya sea desde el budismo, el zen, el hinduismo o 
cualquier otra forma de meditación y convertirlo en parte del día a día. 
 
 
 
 
                                                             
17http://www.homohominisacrares.net 
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1.4.3 OCCIDENTE VISTO DESDE ORIENTE 
 
 
 
“Oriente siente que el dominio de los propios 
movimientos internos es la verdadera plenitud de la 
vida. Occidente cree que el dominio del mundo es la 
verdadera plenitud de la vida”18. 
 
 
 
 
 
Occidente desde su nacimiento ha llevado a cabo una carrera inventiva impresionante, no solo 
enfocada en el área militar sino también en lo científico y tecnológico, buscando siempre en 
teoría el mejoramiento en la calidad de vida de los seres humanos no obstante estos avances no 
han llegado de forma igualitaria a todos y todas. 
 
Con la llegada de la globalización se ha traspasado fronteras y esto ha permitido que los 
Orientales puedan tomar todo el desarrollo tecnológico Occidental copiarlo y mejorarlo para así 
favorecer la calidad de vida de sus ciudadanos en temas como salud, desarrollo, educación etc. 
 
Racionero define a Occidente desde la individualidad y cita como ejemplo el hecho de que los 
ciudadanos de manera individual desarrollen “aptitudes y actitudes con la seguridad que ofrece la 
Democracia; sistema de organización política y social que asegura -más o menos, según la calidad de su 
aplicación- el respeto a unos derechos humanos que occidente lanzó al mundo para la consecución de 
una ética global”.19 
 
1.5  DESDE ORIENTE PARA OCCIDENTE 
 
Según Racionero, “El modelo económico japonés demuestra que hay una vía Oriental hacia el 
desarrollo, la mezcla de sociedad feudal y económica tecnológica funciona a las mil maravillas”20. 
 
                                                             
18 http://www.srichinmoy.org 
19http://www.homohominisacrares.net 
20Racionero, Luis, Oriente y Occidente Filosofía oriental y dilemas occidentales. Ed. Anagrama, 
Barcelona, 2001, p. 41 
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Así Japón con el paso de los años ha demostrado tener un sorprendente poder de imitación, lo 
cual lo ha llevado a poder adquirir el nivel de Estados Unidos, pero tanto Orientales como 
Occidentales poseen empresarios e inversionistas a lo largo y ancho del planeta esto significa 
que el desarrollo tecnológico, económico e incluso político, muchas veces choca con los valores 
culturales y hace que estos se transformen y adquieran un nuevo significado en la vida de las 
personas. 
 
Los japoneses con el paso de los años han conseguido un desarrollo formidable, aprovechando 
la demanda en bienes de consumo durables y regando los mercados mundiales con 
computadores, televisores, celulares, autos, que ellos mismo producen a bajos costos, utilizando 
mano de obra barata es decir haciendo lo mismo que los norteamericanos pero con la diferencia 
que los japoneses superan esa producción y muestran ser más competentes. 
 
El intelectual japonés Okakura Kazumo menciono en una ocasión “El espejo de Yamato esta 
empañado, esperemos que subsista la posibilidad de limpiarlo”21  haciendo así mención al 
príncipe Yamato un personaje legendario de los guerreros samurái  de Japón los cuales fueron 
parte fundamental de la cultura e historia japonesa, esta mención evidencia que los 
tradicionalistas de Japón siguen viendo el mundo como sus ancestros siguen apelando al Zen y 
esto debido en gran parte a que mientras en Occidente la industrialización lleva años y años de 
vigencia en Oriente apenas empieza y esta idea de progreso en Oriente aún no ha sido asimilada. 
 
En la actualidad, mediante los diferentes medios de comunicación, Occidente y Oriente buscan 
perpetuar rasgos culturales para generar una identidad dentro de sus producciones, de esta 
manera consolidan sus tradiciones frente a las demás cosmovisiones. Uno de los espacios, 
donde se han enfrentado estas dos culturas y donde ciertamente se ha generado una 
composición, donde se ha adaptado todo el mercado Oriental y Occidental pues es en 
Latinoamérica, sin duda un lugar donde se choca varios ejes culturales, tradiciones y formas de 
vida totalmente barrocas.  
 
1.6  HIBRIDACIÓN CULTURAL ORIENTE Y OCCIDENTE DESDE 
LATINOAMÉRICA 
 
Cuando hablamos de Identidad cultural en Latinoamérica, hablamos de una mezcla de 
elementos procedentes de otras culturas, indígenas, africanas, europeas, etc. Carlos Fuentes 
escritor mexicano menciona que en América Latina existe “una denominación muy complicada, 
                                                             
21 Racionero, Luis, Oriente y Occidente Filosofía oriental y dilemas occidentales. Ed. Anagrama, 
Barcelona, 2001, p. 46 
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difícil de pronunciar pero compresiva por lo pronto, que es llamarnos Indo-afro-Iberoamérica; esto 
incluye todas las tradiciones, todos los elementos que realmente componen nuestra cultura, nuestra raza, 
muestra personalidad”22 
 
El filósofo Martin Hopenhayn plantea que “en Latinoamérica vivimos una fusión de culturas” 
desde la conquista española, lo que desembocó en lo que hoy conocemos como un 
“barroquismo cultural” una fusión que se evidencia y se expresa en casi todo, la música, el 
baile, lo ritual, el arte, la vestimenta, la comida, la literatura inclusive en los programas que 
consumimos televisivamente, pero esta fusión está construida sobre una base de limitaciones y 
potencialidades. 
 
El escritor mexicano Octavio Paz señala que una limitante de este fenómeno cultural es que este 
no ha logrado tener un posicionamiento ni una aceptación completa de lo barroco, sin embargo 
para Néstor García Canclini México es un ejemplo de Identidad construida a partir de lo barroco 
y a pesar de que aún no se ha desarrollado completamente, esta fusión cultural de “lo mestizo” 
ha podido conseguir que lo moderno (tecnología) y lo antiguo (cultura) se entrelacen y 
desarrollen nuevas formas de pensamiento. 
 
“La fractura identitaria que hace de karma o eterna repetición también provee de continuidad a una 
historia que, de lo contrario, no tendría memoria. Es la fisura de la identidad, la condena a permanecer 
divididos, porque asegura memoria. Por eso somos también paradoja”23 García Canclini en cambio se 
refiere al hecho de que como “Latinoamericanos” somos provenientes de una historia plagada 
de mito y verdad, de fusión y separación, de miedo y olvido inclusive nos convertimos en 
“inventores de realidades” o de historias que incluimos en la historia ya escrita, para darle 
sentido e identidad a nuestra realidad. 
 
Hopenhayn sostiene que “el tejido intercultural es, al mismo tiempo nuestra forma de ser modernos y 
de resistir a la modernidad”24 algo similar a lo que señalamos anteriormente cuando hablamos de 
la cultura Oriental específicamente de Japón, como Latinoamericanos o Indoamericanos nos 
encontramos en constante lucha de identidad cultural ya que entramos y salimos de lo moderno 
por ejemplo las grandes ciudades en América Latina reflejan esa realidad en donde la historia 
está construida desde lo híbrido, desde lo “tradicional hasta lo moderno”. 
 
                                                             
22Entrevista en S. Marras: América Latina, Ed. Zeta, Barcelona 1992 
23Canclini, García, Culturas hibridas, Estrategias para entrar y salir de la modernidad, Edit. Grijalbo, 
México, 1990, p. 22  
24Hopenhayn, Martín, Tribu y Metrópoli en la Postmodernidad Latinoamericana, en: Enfoques sobre 
posmodernidad en América Latina, Roberto Follari y Rigoberto Lanz (compiladores.), Fondo Editorial 
Sentido, Caracas, 1998, p. 23 
 20 
 
Este fenómeno es parte de la identidad cultural de los latinoamericanos, es una característica 
intrínseca que involucra dentro de su comprensión cultural la fragmentación y la diversidad; 
este fenómeno según Hopenhayn se presenta como una forma de resistencia frente a la 
modernidad globalizadora por ejemplo en una sociedad como Ecuador todavía vemos como se 
le rinde culto a la muerte, como se danza a la tierra y las montañas, como se adora a lo divino 
solar o al agua, por ello se plantea que entramos y salimos de lo moderno ya que dentro de la 
modernidad este tipo de comportamientos no deberían existir y sin embargo existen y están 
repletos de simbolismo. 
 
Este simbolismo viene desde la época de la colonia donde la fusión entre el cristianismo y la 
identidad propia de los pueblos autóctonos llevó a estos últimos a intentar sobrevivir 
culturalmente a mezclar su simbolismo, su iconismo junto al cristianismo europeo, por ello 
fiestas como la de la mama negra son lugares donde existe un encuentro cultural, un lugar donde 
se pueden compartir con otros esa riqueza por medio de la fiesta, el ritual y la celebración. 
 
El tema cultural parece inestable pero necesario para poder enfrentar a la globalización, la 
tecnología y la industrialización, tomemos en consideración el rápido crecimiento de las redes 
sociales, de la industria, de la ciencia pero sobretodo del acceso a la información, es decir en 
lugares aislados que tenían un acceso casi nulo, hoy en día se puede observar como se ha abierto 
una puerta para ellos también donde pueden conocer todo lo que sucede alrededor del planeta 
como señala Hopenhayn (1998)“comienza a borrarse entonces los límites entre lo culto y lo popular, 
conviven distintas modas de distintas épocas y resulta cada vez más difícil homologar claramente las 
clases sociales con los estratos culturales“25, esto significa entonces una evolución en las relaciones 
simbólicas y culturales que se dan entre distintos grupos sociales. 
 
Ahora no solamente se trata de aceptar la “identidad cultural” del otro, sino que en muchas 
ocasiones se asume esta identidad cultural y se la hace propia del medio, es aquí donde juegan 
un papel fundamental la industria cultural ya que dentro de una sociedad esta logra componer 
una variedad de caminos culturales ya que integra y fragmenta, al mismo tiempo. 
 
El mismo Hopenhayn dice que, “la modernidad en nuestros países es, precisamente, un tiempo 
nuevo que contiene muchos tiempos”26 y es compresible en la medida que no somos países con 
                                                             
25Hopenhayn, Martín, Tribu y Metrópoli en la Postmodernidad Latinoamericana, en: Enfoques sobre 
posmodernidad en América Latina, Roberto Follari y Rigoberto Lanz (compiladores.), Fondo Editorial 
Sentido, Caracas, 1998, p. 25 
26 Hopenhayn, Martín, Tribu y Metrópoli en la Postmodernidad Latinoamericana, en: Enfoques sobre 
posmodernidad en América Latina, Roberto Follari y Rigoberto Lanz (compiladores.), Fondo Editorial 
Sentido, Caracas, 1998, p. 25 
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procesos históricos lineales sino por el contrario somos una región que ha sufrido saltos en los 
procesos de cambio y evolución histórica, por ejemplo mientras que en Estados Unidos y 
Canadá se habla de modernidad en Latinoamérica se manifiesta esta misma modernidad de 
maneras y formas diversas ya que de a esta “modernidad” se le incluyen símbolos diversos, 
propios de América latina lo que obviamente desemboca en lo que hemos planteado 
anteriormente una hibridación cultural, esta hibridación claramente cargada de nuevos símbolos, 
valores, códigos e inclusive historias acomodadas a nuestra realidad. 
 
La programación que transmiten los medios de comunicación es un claro ejemplo de 
hibridación cultural así lo plantea José Joaquín Brunner en el Espejo trisado:  
 
El consumidor se convierte en herramienta, su función es seleccionar, reconocer y 
apropiarse de ese universo […] está condenado a ser el mismo interprete de la 
interpretaciones que circulan a su alrededor, a traducir experiencias simbólicas que sin ser 
reales en su propia biografía lo son sin embargo en su experiencia como consumidor de 
experiencias simbólicas producidas para él27. 
 
 
1.7  IDENTIDAD JUVENIL Y CULTURA DE MASAS 
 
El mundo de la “modernidad” desarrolla el indicio a fragmentar la concepción de identidad 
porque corta los espacios de reunión cultural y plantea la reubicación de los mismos o dicho de 
otra manera, busca darles un nuevo concepto que sea aceptado y entendido por todos; por 
ejemplo antes el sitio de reunión de parejas, amigos entre otros, era el parque con la llegada de 
la modernidad se cambió al parque por el centro comercial, esto lo afirma Martin Hopenhayn al 
referirse al centro comercial “Es parte del mosaico, pero también es la gran metáfora de una cultura 
que ha erradicado la convicción de los sentidos en aras de la obesidad de los significantes”28 pero no 
solamente es el centro comercial, sino que dentro del mismo aparecen puntos de reunión y 
socialización a los cuales Hopenhayn llama “parte y metáfora”. 
 
Este fenómeno es como un ir y venir, entrar y salir de lo moderno, una destreza que la realizan 
especialmente los jóvenes ya que esta práctica de ser y no ser de estar y no estar, de consumir es 
una metáfora. En este punto el mercado se convierte en parte esencial para que esto se ejecute, 
significa que; el mercado abre sus puertas para poder lograr que exista identificación simbólica 
                                                             
27Brunner, José Joaquín, El espejo trizado: ensayo sobre cultura y políticas culturales, FLACSO, Santiago 
de Chile, 1988, p. 24  
28Hopenhayn, Martín, Tribu y Metrópoli en la Postmodernidad Latinoamericana, en: Enfoques sobre 
posmodernidad en América Latina, Roberto Follari y Rigoberto Lanz (compiladores.), Fondo Editorial 
Sentido, Caracas, 1998, p. 27 
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con sus productos  y de esa forma prácticas, productos, realidades anteriormente desconocidas 
se vuelven cotidianas. 
 
“No hay identidades que resistan incólumes más de unas horas ante la fuerza de estímulos que provienen 
de todos los rincones del planeta por vía de una gama creciente de fuentes informativas”29. Cuando 
analizamos los procesos que vienen en los mensajes culturales encontramos cada vez más, 
palabras como “hibrido” y “sincrético” este fenómeno desemboca en la juventud una búsqueda 
de espacios donde poder llevar a cabo sus prácticas no necesariamente de consumo cabe aclarar, 
sino de búsqueda de identidad esto quiere decir buscar un espacio de pertenencia colectiva, 
donde se establezcan valores propios y que les permitan ser parte de un universo que consideran 
suyo, que los integre y los haga parte de, tomando en consideración que dentro de una sociedad 
segmentada ellos buscan integración y aceptación. 
 
Martín Hopenhayn menciona que “los mercados culturales todo lo convierten en imagen, 
combinación, silueta o figura”30 de esa manera el papel que cumple la juventud, es el esperar la 
propuesta del mercado cultural pero el problema es precisamente la incorporación de la 
juventud dentro del mundo social y laboral, ya que por un lado se tiene enorme acceso a la 
información y adquisición de bienes y servicios, pero por otro lado no se puede tener acceso a 
los mismos por no estar dentro del el mercado laboral y no contar con los recursos suficientes 
para adquirir los “beneficios” que implica “el progreso”. 
 
Bajo este panorama, la juventud según Hopenhayn intenta “crear identidades grupales”, que les 
permitan acceder a un entorno donde ellos puedan crear realidades propias a partir de lo ya 
establecido y buscar salir del control al que están sometidos ya sea por padres, maestros o 
cualquier tipo de autoridad por tal motivo las drogas, la música, el anime, y cualquier otra 
manifestación de tribu urbana “combina la gigantesca oferta de los mercados culturales con un 
impulso endógeno hacia la impugnación”31 , pero ¿Qué se intenta impugnar? Las reglas de la 
sociedad, la disciplina, las formas de comportamiento e integración social, rechazar todo lo 
impuesto y crear tal vez dentro de otra realidad, reglas y preceptos con los cuales los jóvenes se 
sientan identificados y respondan a su forma de vivir la vida. 
 
                                                             
29Hopenhayn, Martín, Tribu y Metrópoli en la Postmodernidad Latinoamericana, en: Enfoques sobre 
posmodernidad en América Latina, Roberto Follari y Rigoberto Lanz (compiladores.), Fondo Editorial 
Sentido, Caracas, 1998, p. 27 
30Hopenhayn, Martín, Tribu y Metrópoli en la Postmodernidad Latinoamericana, en: Enfoques sobre 
posmodernidad en América Latina, Roberto Follari y Rigoberto Lanz (compiladores.), Fondo Editorial 
Sentido, Caracas, 1998, p. 29 
31Hopenhayn, Martín, Tribu y Metrópoli en la Postmodernidad Latinoamericana, en: Enfoques sobre 
posmodernidad en América Latina, Roberto Follari y Rigoberto Lanz (compiladores.), Fondo Editorial 
Sentido, Caracas, 1998, p. 30 
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Tomemos como ejemplo de tribu urbana a los Otakus, (fanáticos de la cultura japonesa, anime, 
manga, etc.) los cuales mantienen un encuentro social y cultural entre Occidente y Oriente 
donde de acuerdo a lo expuesto por Hopenhayn,  aparece un nuevo “panteísmo urbano-moderno 
despoblado de dioses pero hiperpoblado por energías, nuevo paganismo envasado en mil rituales que 
invitan a romper el tedio de la individualidad o el sopor de la consistencia.”32 
 
1.8  INDUSTRIAS CULTURALES 
 
El termino industria cultural mantiene una trascendencia histórica de gran relevancia para el 
mundo actual. Aparece en la Escuela de Frankfurt como una manera de crítica a los nacientes 
medios de comunicación. De acuerdo con Theodor Adorno se puede definir el término Industria 
cultural como “una transformación de obras de arte, en objetos al servicio de la comodidad”33 frente 
al consumismo y la globalización las manifestaciones artísticas en parte se han transformado en 
productos de consumo de la “industria cultural”. 
 
Ciertamente veían a los mass-media como una manera de que el capitalismo mantenga sosegado 
al pueblo, fetichizado. Pero es claro que el contexto social, político y económico ha cambiado 
en la actualidad y el término como tal ha variado en sus concepciones. Es así como “industria 
cultural” marca un hito en la historia forjando a la llamada sociedad de la comunicación, y con 
ella sobresalen dos pensamientos a los que Eco denominó como: “apocalípticos e integrados”, 
es decir los que están a favor y los que están en contra de los medios de comunicación. 
 
Por tal motivo, Eco realizó una discusión referente a la problemática del término “cultura en 
masas” o “industria cultural”, ya que sin duda la cultura ha pertenecido por generaciones 
estrictamente a la clase alta de la sociedad y con la llegada de los mass-media toda definición de 
cultura empieza a cambiar, pues el término cultura ya no es solo de la clase alta, ya que los 
medios permiten la difusión masiva para todo tipo de ser humano, ya que la acopla para su 
entendimiento. 
 
Es así como la llamada “cultura” empieza a transformarse pero sobretodo se expande 
masivamente para todo tipo de persona, dejando de lado la antigua creencia de que cultura 
pertenece solo a un sector. Por esto Barbero afirma que cultura es todo cuanto hacemos como 
individuos, no es solo lo extraordinario, son sus “practicas significantes”. 
                                                             
32Hopenhayn, Martín, Tribu y Metrópoli en la Postmodernidad Latinoamericana, en: Enfoques sobre 
posmodernidad en América Latina, Roberto Follari y Rigoberto Lanz (compiladores.), Fondo Editorial 
Sentido, Caracas, 1998, p. 31 
33Theodor, Adorno, Proyectar  la comunicación, “la industria cultural”,  Martin Barbero Jesús y Armando 
Silvia (compiladores), Bogotá, Tercer Mundo, Instituto de estudios sobre culturas y comunicación, 
Universidad Nacional de Colombia, 1997, p. 34  
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Por tanto la cultura de masas vendría hacer  “la anticultura” como menciona Eco. Por un lado, 
esto genera una nueva sociedad que interactúa a través de los medios de comunicación, que han 
roto los límites geográficos para generar una forma distinta de conocimiento y de percibir al 
mundo; la red internet es un claro ejemplo de esto nos permite mirar, conocer el mundo sin tener 
que movilizarnos. 
 
“(…) La televisión, los periódicos, la radio, el cine, las historietas, la novela popular y el 
Reader's Digest ponen hoy en día los bienes culturales a disposición de todos, haciendo 
amable y liviana la absorción de nociones y la recepción de información, estamos viviendo 
una época de ampliación del campo cultural, en que se realiza finalmente a un nivel 
extenso, con el concurso de los mejores, la circulación de un arte y una cultura "popular"34. 
 
Por otro lado, la cultura de masas puede estar supeditada a intereses económicos y políticos de 
las grandes corporaciones, pues los medios de comunicación están inmersos en el mundo del 
mercado donde opera la ley de oferta y demanda. Por esto, los mass-media buscan provocar 
emociones sentimientos inmediatos a su audiencia, la cual va ser clasificada de acuerdo a sus 
deseos, gustos y necesidades. Dicho de otro modo, mediante la representación de emociones 
crean vínculos identitários con algún personaje específico; por tal razón, Barbero infiere que las 
novelas es un ejemplo claro de esto, ya que su género melodramático permite forjar ese vínculo 
con su audiencia.  
 
No se puede negar que la cultura de masas es una cultura estandarizada, respecto en que, la 
producción, distribución y circulación en serie de objetos culturales, pero la discusión se 
enmarca en si se convierten en mercancía y por tal motivo se rebaja o permite la llegada masiva 
a “todo tipo” de público. 
 
Por tanto no es posible, en la actualidad, hablar de cultura sin pensar en comunicación y no se 
puede hablar de comunicación sin pensar en mass-media, vivimos en un mundo donde rige la 
economía, por ende las relacione se van a generar dentro de un mercado de oferta/demanda  y 
no podemos ni debemos negarnos a la existencia innata de la misma, ya que todos estamos 
inmersos en este círculo de inmediatez que nos da los mass-media. 
 
Como menciona Ramón Zallo, con un concepto más global, que la Industria cultural debe ser 
entendida como “un conjunto de ramas, segmentos y actividades auxiliares, productoras y 
distribuidoras de mercancías con contenidos simbólicos, concebidas por un trabajo creativo, 
                                                             
34Eco, Umberto, Apocalípticos e Integrados, España, Editorial Lumen, 1984, p. 150 
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organizadas por un capital que se valoriza y deslinda, finalmente, finalmente, con una función de 
reproducción ideológica y social”35. 
 
Se debe tomar en cuenta la importancia de la comunicación en masas por su inminente poder 
“en lo popular”, pero no se la puede ver solo como un medio de control hegemónico, sino 
también como una manera de rescatar la cultura de generación a generación. 
 
Según Adorno y Horkheimer, no existe el término “cultura de masas”, sino “cultura para las 
masas” ya que toda forma de consumo cultural adquiere significación en la medida en la que se 
pueda vender. Una gran variedad de artículos que llegan desde Asia llenan las vitrinas de los 
almacenes, vitrinas que son vaciadas y que empiezan a formar parte de nuestros hogares “¿Serán 
las producciones japonesas de historietas, dibujos animados y videos una parte más de ese grupo de 
objetos?”36.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                             
35http://abelsuing.wordpress.com/2011/04/05/industrias-culturales/ 
36 Papalini, Vanina, Anime. Mundos Tecnológicos, Animación Japonesa e Imaginario Social. La Crujía 
Ediciones. Buenos Aires, 2006. p.15 
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CAPÍTULO II 
 
EL ANIME JAPONÉS DE “ORIENTE” PARA “OCCIDENTE”  
 
2.1 EL NACIMIENTO DEL MANGA JAPONÉS 
 
Manga es el término con el cual se identifican a las historietas o cómics en especial japoneses; 
de acuerdo al investigador español Trajano Bermúdez un artista de nombre Hokusai Katsushika, 
fue quien utilizó el término “manga” para describir al cómic nipón, este mismo término ha dado 
la vuelta al mundo y ha sido usado por los aficionados para identificar a este género de otras 
historietas, la palabra manga deriva del Kanji o vocablo Man que quiere decir “informa o a 
pesar de si” y Ga que significa “dibujo”. 
 
 
 
 
 
 
“Inuyasha es una serie de manga escrita e ilustrada en el año 
1996 por Rumiko Takahashi”37 
 
 
 
 
 
 
Con el pasar de los años el estilo y los trazos en el género manga han ido cambiando y 
evolucionado, de hecho en un inicio el dibujo se asimilaba más a las historietas de los 
periódicos con pocos textos e ideas, más con el paso del tiempo se mejoró la técnica y el estilo a 
la hora de imprimirlos en el papel, “todo relato pone en cuestión el punto de inicio e imagina un 
origen que tiene que ver con algunos atributos conferidos al objeto”38.  
 
                                                             
37http://www.tuforoparawebmasters.com/t2417-inuyasha 
38Papalini, Vanina, Anime. Mundos Tecnológicos, Animación Japonesa e Imaginario Social. La Crujía 
Ediciones. Buenos Aires, 2006. p. 28 
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Manga Inuyasha 
 
 
 
Fuente: Animextremist 
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La historia del manga está ligada a la tradición cultural del dibujo monocromo japonés así lo 
aprecia el escritor Frederick Schodt quien plantea que las historias de estos primeros dibujos 
presentaban relatos en torno a temas como lo fantástico, humorístico, romántico, irónico, 
violento, e incluso lo cotidiano que puede ser la vida de un estudiante o una ama de casa, 
asimismo el mejor ejemplo de este planteamiento se encuentra en los “Choju Giga” o 
pergamino de animales, aparecidos en el siglo Xll, los cuales usaban figuras de animales con el 
fin de satirizar las costumbres del clero y la nobleza, curiosamente en la serie de anime-manga 
Naruto creada por Masashi Kishimoto, uno de los personajes de nombre Sai, utiliza esta técnica 
en sus ataques la misma que consiste en realizar dibujos de animales en un pergamino los cuales 
toman vida y atacan a su enemigo. 
 
 
 
 
Sai de la serie Naruto Shippuden escrita por Masashi 
Kishimoto, muestra el Choju Giga, claro símbolo de la 
evolución del manga japonés  
 
 
 
 
 
 
Sin embargo el mismo Frederick Schodt en su libro “Manga Manga” publicado en 1983  coloca 
al término manga como un fenómeno incrustado dentro de la imagen misma de la cultura 
japonesa y plantea que “el moderno manga japonés es una síntesis: una larga tradición de arte 
japonés que entretiene, asumiendo una forma física importada del oeste”39. 
 
Esto significa que según Schodt el manga japonés nace de una mezcla entre la tradición de los 
pergaminos de animales y la forma en que se redactaban las tiras cómicas en los periódicos de 
Estados Unidos las cuales llevaban nubes en la cabeza que se las dibujaba para saber qué dicen 
o piensan los personajes, en este género del comic el primero que surgió fue “Bringing up 
Father” del autor George Mc Manus en el año 1923.       
 
 
                                                             
39 F. Shodt, Dreamland Japan. Writings on Modem Manga, Stone Bridge Press Berkeley (CA), 1996, p. 
22 
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Por otra parte la escritora Jaqueline Berndt en su libro “El Fenómeno Manga” manifiesta que “el 
manga nace en 1814 cuando Hokusai Katsushika, comienza a publicar los 15 tomos del Hokusai 
Manga”40; dentro del mismo texto Berndt coloca sobre la balanza dos percepciones importantes 
de considerar, la primera, une al dibujo japonés con el Occidental y como aparece en el libro de 
Jun Ishiko “el manga japonés” se plantea que el manga es un género importado que gracias a la 
influencia de los europeos Charles Wirgmna y George Bigot ha podido aparecer y ser conocido 
en el mundo, el segundo sostiene que el manga es una continuidad del dibujo satírico en el arte 
japonés el cual fue acallado y censurado en el Shogunato Tokugawa, pero reapareció en el siglo 
XIX. 
 
Al contrario de Frederick Schodt, Jaqueline Berndt formula una postura diferente con respecto a 
la evolución y al nacimiento del manga, según la autora el manga moderno ciertamente deriva 
de los comics que aparecen en los periódicos, pero la diferencia radica en que son anteriores a 
los que señala Schodt. En 1860 aparecen en Japón periódicos traducidos en varios idiomas que 
eran exclusivamente para los europeos que vivían en la isla de esa manera nace el periódico 
Japan Punch, creado por el inglés Charles Wirgman (1877) donde se evidenciaba la sátira 
política y se los llamó Ponchi-e, sin embargo desde 1870 empiezan a salir comics similares en 
algunos periódicos japoneses, de todos ellos el dibujante Rakuten Kitazawa coloca la palabra 
Manga para remarcar sus caricaturas y estilo, que era el de la sátira pero respecto a las 
costumbres y situaciones cotidianas que vivía cualquier ciudadano común.  
 
Berndt menciona, que es en 1920 donde empiezan a volverse populares los dibujos 
norteamericanos como el antes señalado “Bringing up Father” el cual se crea en 1911 pero sale 
                                                             
40Berndt, Jaqueline, El Fenómeno Manga, Martínez Roca, Barcelona, 1996, p. 18 
Esquema 12 
Bringing up Father 1923 
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en los diarios japoneses en 1923; esto significa que los dibujos de Rakuten Kitazawa son 
preliminares que la versión Occidental que apareció en Japón. Cabe recalcar que sucede lo 
mismo con el estilo en los diálogos, los recuadros en los dibujos japoneses se colocan de arriba 
hacia abajo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Existe una tercera postura presentada por el comunicador argentino Carlos Scolari, el cual 
muestra un enfoque intermedio según este autor “las primeras formas de humor gráfico 
desembarcaron en Japón de la mano de la revista The Japan Punch (1862) y fueron remozadas por 
Rukuten Kitazawa. En 1914 la editorial Kodasha publicó Shonen Club, una revista infantil de 
caricaturas”41.De acuerdo a lo que señala Scolari, en la década de los años 20 el manga ya era 
una realidad concreta dentro de los editoriales en Japón. Además este autor afirma que en 1932 
existía una especie de corporación japonesa la cual tenía como misión estudiar el comic 
norteamericano sobre todo a las empresas Marvel, DC comics y Disney.  
 
Esta corporación tenia por nombre “Nihon Manga Ka Kyokai”. Este análisis dio frutos luego de 
tres años con la creación de Hatanosuke Hinomaru quien según Scolari fue el primer súper 
héroe japonés, cuya característica principal era su habilidad con la espada, es decir su 
particularidad estaba ligada directamente con la historia de los samurái, los caballeros 
medievales de Japón, un elemento estrictamente cultural de la historia nipona y por ende parte 
de su identidad, algo que más adelante caracterizará a casi todas las historias del manga. 
 
Más allá del origen del manga y de los argumentos que hemos analizado, hay algo que no se 
puede negar y es el hecho de que el manga nace de la historia y de la cultura de un pueblo que 
                                                             
41Solari, Carlos, Historietas para sobrevivientes, Cohihue, Buenos Aires, 1999, p. 4  
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tiene una cosmovisión muy distinta del mundo que lo rodea, que mezcla la tecnología del 
mundo moderno con el origen y la cultura japonesa; el manga es un estilo que no tiene un 
patrón definido que rompe todos los parámetros del diseño y que narra historias que van más 
allá de la imaginación, pero que pueden contar historias tan “reales” que pongan en tela de duda 
todo lo que conocemos y creemos de “la realidad” y el mundo que nos rodea. 
 
2.2  CARACTERÍSTICAS DEL MANGA 
 
 
 
“Bleach es una serie de manga escrita e ilustrada por Tite 
Kubo y cuya adaptación al anime fue dirigida 
por Noriyuki Abe. El manga de Bleach se publicó por 
primera vez en agosto de 2001 por la editorial Shūeisha, 
en la revista Shōnen Jump”42.  
 
 
 
 
Una de las características principales del manga es su forma gráfica la cual se imprime a blanco 
y negro siempre, con escasas páginas a color que generalmente van luego de la portada, por otra 
parte como lo menciona Vanina Papalini estas historietas son pensadas para ser leídas y 
descartadas de inmediato, aunque si la historia es atrayente y tiene existo en el mercado 
comercial son agrupadas en un solo libro, así sucedió por ejemplo con el manga Dragón Ball 
escrito por Akira Toriyama. Papalini dice que aunque el tiraje es variable, el consumo cultura 
que genera el manga aumenta cada día más, por ejemplo “la revista Shonen Jump, de la editorial 
Shueisha nació en 1968 con un tiraje semanal de 100 mil ejemplares. En 1984 ya rondaba los 4 millones 
de ejemplares y en 1991 su creciente tiraje se había estabilizado en una cifra un poco superior a los 6 
millones de ejemplares”43 
 
El tópico que aborda el manga es lo que lo caracteriza de los comics Occidentales, los temas que 
topa son muy variados y van de lo simple, sencillo y divertido, a lo complejo y controvertible, 
además cada género en el manga como veremos más adelante va dirigido a un público 
específico jóvenes, mujeres, adultos, niños, casados etc. Son los consumidores finales de las 
                                                             
42http://www.taringa.net/posts/manga-anime/6356507/Bleach---Historia.html 
43Papalini, Vanina, Anime. Mundos Tecnológicos, Animación Japonesa e Imaginario Social. La Crujía 
Ediciones. Buenos Aires, 2006. p. 35 
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historias que se cuentan desde Oriente como dice Schodt, “el manga presta atractivo visual a los 
temas más inverosímiles”. 
 
 
 
 
 
 
 
“La historia, de “Death Note” se basa en un cuaderno 
con una portada de color negro y su nombre inscrito 
en ella. Este cuaderno tiene la capacidad de matar a 
cualquier persona con tan sólo escribir su nombre en 
él siempre que el portador visualice mentalmente la 
cara de quien quiere asesinar”44. 
 
 
 
 
“El manga es una forma de expresión generalizada, una gran medio de la industria cultural, cuya 
producción abarca todos los géneros, todos los grupos de edad y todos los gustos”45, El manga es parte 
de la vida cotidiana en el mundo nipón, de hecho se usa este medio de expresión cultural para 
brindar información en escuelas, colegios además que el manga también es usado como 
mecanismo didáctico y decorativo en fiestas y reuniones, al respecto Antonia Levi sostiene que 
“Japón es el primer país en el mundo que otorga a las historietas originalmente una forma humorística 
de entretenimiento destinada generalmente a los jóvenes, casi el mismo status que las novelas y las 
películas”46 , por tal razón Scolari señala que el manga es el medio de comunicación más 
importante superando inclusive a la misma televisión, esto si tomamos en consideración la gran 
producción de manga y el gran tiraje semanal que posee.     
 
De otra parte, el manga analiza y razona sobre muchos aspectos de la cotidianidad humana, la 
rutina de un adolecente, los sentimientos de una joven enamorada o las anécdotas de un hombre 
de familia, pero no se queda allí va más allá porque también apela a lo extraño y fantasioso 
                                                             
44http://www.taringa.net/posts/apuntes-y-monografias/8116761/Death-Note-y-Code-Geass_-Analisis-
sociologico.html 
45Papalini, Vanina, Anime. Mundos Tecnológicos, Animación Japonesa e Imaginario Social. La Crujía 
Ediciones. Buenos Aires, 2006. p. 35 
46A. Levi, Samurai from Outer Space. Understanding Japanese Animation, Open Court, Chicago and La 
Salle, Illinois, 1996, traducción de Vanina Papalini  
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mezclado con lo violento de una sociedad decadente que se hunde en su propia inmundicia es 
por ese motiva que desde Occidente muchos ven a “la producción japonesa como retorcida, rara e 
inigualablemente imaginativa”47. 
 
Al manga se lo lee de arriba hacia abajo y se lo escribe de derecha a izquierda, comparado con 
el anime el manga carece de detalles siendo más simple y sencillo, características que hacen 
muchas veces que su entendimiento y traducción sean complicadas para Occidente. A este 
fenómeno de consumo cultural J. Berndt dice que “mientras que en otras naciones prefieren fiarlo 
todo al rigor expresivo de la palabra, o juegan con ironías que la tergiversan, en el Japón nos hallamos 
puestos en medio de un mundo de imágenes amables, infantiles o infantiloides y deliberadamente 
ingenuas, donde se nos sugiere que todo va bien y que estamos en buenas manos”48 
 
Finalmente me parece importante mencionar lo que dice Scolari al señalar, que “Japón es uno 
de los países con menor índice de violencia”, esto tomando en consideración que las historias 
que se cuentan dentro del manga pueden mostrar una crueldad y una violencia muy llamativa. 
 
2.3  DE SUPERMAN AL MANGA JAPONÉS 
  
 
 
 
 
“Lo que un aficionado podría 
responder de manera categórica no 
lo puede el estudioso de la 
comunicación”49 
 
 
 
 
 
Cuando miramos nuestra infancia recordamos a héroes clásicos tales como Batman, X-Men, 
Spiderman, Capitán América, Iron-man y Superman; a este último personaje es importante darle 
                                                             
47Papalini, Vanina, Anime. Mundos Tecnológicos, Animación Japonesa e Imaginario Social. La Crujía 
Ediciones. Buenos Aires, 2006. p. 36 
48Berndt, Jaqueline, El Fenómeno Manga, Martínez Roca, Barcelona, 1996, p. 26 
49Papalini, Vanina, Anime. Mundos Tecnológicos, Animación Japonesa e Imaginario Social. La Crujía 
Ediciones. Buenos Aires, 2006. p. 15 
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una mención específica y hacer un paréntesis para poder encontrar las diferencias y semejanzas 
entre el héroe Occidental representado desde Superman y el héroe Oriental expresado desde el 
Anime. Umberto Eco toma como base la historia de Superman y plantea que “la opinión pública 
ha participado histéricamente en situaciones imaginarias creadas por el autor de comics, como se 
participa en hechos que afectan de cerca a la colectividad, desde un vuelo espacial al conflicto 
atómico”50. 
 
 
 
 
 
 
“Creado en 1938, Superman es el primer superhéroe de la historia 
del cómic, el pionero de un género en constante evolución y un 
personaje cuyo éxito lo ha convertido en un icono (en todos los 
sentidos) de la cultura de masas del siglo XX.”51 
 
 
 
 
 
 
 
Según Eco, Superman es la tipificación del héroe que mantiene una firme relación entre el 
“mito” y “la industria cultural”, debido a que los individuos de una sociedad erigen superhéroes, 
los mismos que son creados a partir de acciones imposibles de realizar por el hombre común 
pero que existen para poder dar una luz de esperanza para aquellos que viven en constante 
desgracia, frente a los requerimientos que impone una sociedad moderna y que evoluciona 
constantemente, es decir cuando el humano común y corriente que aparenta ser Clark Kent se 
transforma en Superman, se brinda al espectador la posibilidad de transformarse y dejar de ser 
como Clark Kent “tímido, de inteligencia mediocre, un poco tonto, miope, enamorado de su matriarcal 
y atractiva colega Lois Lane, que le desprecia y que, en cambio, está apasionadamente enamorada de 
Superman”52para luego convertirse en el héroe, rompiendo los limites, trascendiendo, anulando 
al Clark Kent que llevamos dentro. 
 
                                                             
50Eco, Umberto, Apocalípticos e Integrados, España, Editorial Lumen, 1984, p. 255 
51http://listas.20minutos.es/lista/superman-historia-de-un-mito-223254/ 
52Eco, Umberto, Apocalípticos e Integrados, España, Editorial Lumen, 1984, p. 259 
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Se puede plantear el argumento de que Superman es el ejemplo más claro de los muchos 
personajes que la Industria cultural presenta y nos muestra como modelos a seguir para alcanzar 
nuestras metas y superar nuestros miedos, esta creación va de la mano con el interés de 
consumo y que revela como lo menciona Eco la relación hombre-mito ya que el ser humano 
“alimenta secretamente la esperanza de que un día, de los despojos de su actual personalidad, florecerá 
un superhombre capaz de recuperar años de mediocridad”53, esto se encuentra ejemplificado en el 
interés de las industrias culturales por liberarnos de nuestros complejos pero al mismo tiempo su 
interés por mantenerlos con vida y así que podamos mirar nuestra realidad e intentemos 
cambiarla desde el consumo. 
 
El ejemplo de Superman, muestra a un héroe rodeado de grandeza, dominio, demasiada potestad 
y lujo más; ¿el mundo es tan caótico o tan pacífico y noble? En este punto entra en 
contradicción el anime japonés y sus héroes ya que las hazañas de Superman son tipificadas en 
visualizar a un súper hombre que evita la destrucción del planeta y sus “enemigos”, interesados 
constantemente en “dominar y esclavizar al universo”; esos argumentos ya no impactan ni 
asustan, ya no provocan emociones, más aún si tomamos en consideración que la creación de 
personajes como Superman, Capitán América y compañía se dieron en plena guerra fría, y 
obligaría a replantear la trama y el objetivo de la historieta.  
 
 
 
 
Superman símbolo del estilo Occidental y Goku de la serie 
Dragón Ball, son los representantes más significativos del 
mundo de la animación, cada uno cuenta una historia y un 
estilo diferente pero atrayente    
 
 
 
 
 
 
Por  tal motivo aquellas historias quedaron “fuera de tiempo”, y como señala la investigadora 
argentina Vanina Papalini “Seria una simplificación incorrecta endilgar a los manga (historietas 
                                                             
53Eco, Umberto, Apocalípticos e Integrados, España, Editorial Lumen, 1984, p. 259 
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japonesas) y los anime (dibujos animados japoneses) la herencia de los superhéroes conocidos, 
negándoles la singularidad que sin duda poseen”54. 
 
De su parte, el anime japonés dista de su homólogo norteamericano principalmente en las 
historias que se narran y en la forma de contarlas, pero acaso ¿el anime no muestra héroes? Y si 
es así ¿cómo se muestran los mismos? Primero debemos señalar que el anime rompe con la 
cosmovisión occidental y la forma de contar y mirar la realidad puesto que el anime es un 
género que viene desde Oriente, y segundo como lo indica Vanina Papalini, este género permite 
crear “nuevas significaciones sociales” que se levantan en los últimos años como afines y 
receptivas a las mismas que crean los jóvenes. Por otra parte el anime no está obligado a 
satisfacer la necesidad de mostrar la “realidad” por el contrario este género motiva a dejar volar 
la imaginación y la creatividad en la creación de mundos ficticios, irreales pero con los cuales 
los jóvenes se identifiquen. 
 
2.4  LA CONSECUCIÓN DEL MANGA, EL ANIME Y SU EVOLUCIÓN  
 
 
 
 
“Considerado como el Manga no Kamisama (dios de los manga) 
Osamu Tesuka a lo largo de su vida dibujó más de 150 000 
páginas, creo 700 mangas aproximadamente y trabajo en más de 
60 películas animadas”55 
 
 
 
 
 
La historia del anime se desprende del manga, sin embargo es importante mencionar aspectos 
tales como su crecimiento y alcance mundial a través de los años y sobre todo su impacto el 
Occidente. La escritora Dietris Aguilar manifiesta que el anime hizo su aparición a inicios del 
siglo XX a través de tres cortos animados realizados por los dibujantes de manga, Oten 
Shimokama, Seitaro Kitayama y Sumikazu Kouchi, los cuales percibieron en esta nueva forma 
de expresión una oportunidad para socializar sus obras y darles una óptica distinta. Sin 
                                                             
54Papalini, Vanina, Anime. Mundos Tecnológicos, Animación Japonesa e Imaginario Social. La Crujía 
Ediciones. Buenos Aires, 2006. p. 16 
55http://www.elotrolado.net/hilo_hilo-oficial-osamu-tezuka-el-dios-del-manga_1426614 
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embargo, no se conoce mayor información de este hecho, ya que ninguno de los cortos 
realizados por los tres dibujantes se conserva hoy en día. 
 
Es importante señalar que el anime tuvo gran influencia de las películas norteamericanas de 
Disney, llegando incluso a adoptar rasgos y características físicas de estos en sus producciones, 
Aguilar sostiene que para 1930 empezó a surgir una  nueva manera de narrar historias a través 
de animaciones, las mismas que se propagaron rápidamente especialmente por la facilidad de 
crear caracteres y escenarios, ya para 1943 el pintor Seitaro Kitayama creó el primer 
largometraje animado con audio, que se titulaba Momotaro (Taro Melocotón, el guerrero divino 
de los mares). 
 
Sin embargo fue Ozamu Tezuka quien dio un giro al anime, admirador del cine de Disney hizo 
su primera caricatura en 1945 a sus 17 años en el periódico “Mainichi” de la ciudad de 
Toyonaka; al año siguiente crea el manga “la Isla del tesoro” con 200 páginas el mismo que 
llega a tener un abrumador éxito en ventas con 400 mil ejemplares, es necesario mencionar que 
“allí ya desarrolla los elementos característicos de su estilo: los grandes ojos que otorgan expresividad a 
los personajes, la cualidad cinemática de sus series gráficas, los acercamientos en los planos, la 
diversidad de temas y los finales no siempre felices”56esas particularidades fueron el inicio de lo que 
se conocería más adelante como el fenómeno del anime, llegando incluso a marcar a las 
siguientes generaciones de dibujantes, con un estilo y técnica que llevaron rasgos propios de las 
creaciones de Tezuka. 
 
 
 
 
“Creado por Ozamu Tezuka, Astroboy fue la primera serie 
animada de la televisión japonesa que consiguió un éxito 
absoluto en todo el mundo”57 
 
 
 
 
 
Las características que desarrollo Tezuka fueron las que hicieron posible no solo la difusión del 
manga a nivel mundial sino también su traducción a varios idiomas incluyendo por supuesto al 
                                                             
56Autobiografía de Osamu Tezuka, citada por Schodt, 1996 p. 63 
57http://www.aleclemlij.com/webon/retro/astroboy.htm 
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español, sin embargo de acuerdo a lo que señala Vanina Papalini los primeros animes no fueron 
muy buenos ni llamativos entre otras cosas porque los personajes carecían de elasticidad, la 
misma que se debía a que para abaratar costos se redujo el número de cuadros por segundo es 
decir “si un largometraje normal cuenta con 14 imágenes por segundo y un cartoon de Walt Disney 
entre 12 y 15, un dibujo animado japonés solo presenta 5 imágenes por segundo, lo que provoca una 
caída en la fluidez de las imágenes”58 pero a pesar de estas limitaciones los dibujos de Tezuka 
como Kimba el león blanco, Astroboy entre otros llegaron a Occidente teniendo gran aceptación 
y acogida. 
 
2.5  ¿QUÉ ES EL ANIME? 
 
 
 
 
“Los personajes en el anime adquieren 
personalidades propias que enriquecen la historia, 
y se alejan del estereotipo del bueno o del malo, no 
hay héroes o villanos por completo”59 
 
 
 
 
 
El Anime (término con el que se identifica a los dibujos animados creados en Japón) es también 
la versión animada del manga o la siguiente etapa del mismo, es decir el manga sería el preludio 
del anime. Sin duda este género de animación se ha convertido en una forma de arte mediático 
motivo por el cual es importante hacer un análisis de la temática y estilo que maneja y 
diferenciarlo de la producción norteamericana, como lo distingue Vanina Papalini y Dietris 
Aguilar; el fenómeno anime posee una fuerte conexión con los jóvenes los cuales componen una 
nueva forma de sociabilidad conectada en asociaciones, clubes, y cualquier forma de 
intercambio o encuentro vinculado a esta corriente. 
 
Aun cuando el anime posea características propias de la cosmovisión y la cultura japonesa no se 
puede negar el hecho de que se encuentra en el centro de la difusión del capitalismo japonés, el 
cual señala el camino a seguir sobre las tendencias de consumo tecnológico muchas de las 
                                                             
58Solari, Carlos, Historietas para Sobrevivientes, Cohihue, Buenos Aires, 1999, p. 117 
59http://www.aula365.com/anime 
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cuales van ligadas a la imagen del anime en cualquier producto, prueba de ello en nuestro país 
es Dragon Ball quien ha pasado muchos años al frente del mercado de consumo en cualquier 
producto con su imagen, claro está llevando la marca ideológica y el sello de Japón además de 
“su confrontación como objeto multidimensional, que involucra distintos formatos y soportes para una 
misma historia, según las exigencias de mercado”60. Finalmente se debe considerar el papel que 
tiene el anime dentro del mundo de lo alterno y como forja realidades diferentes que muchos 
asumimos como propias e inherentes de nuestra cultura. 
 
2.6  CARACTERÍSTICAS DEL ANIME 
 
 
 
 
 
“El anime se reconoce por su 
variedad de géneros, su estilo 
artístico único, y por lo profundo y 
emocional de sus historias”61. 
 
 
 
 
 
 
Gracias a la difusión en los medios de comunicación especialmente la televisión, el anime 
alcanzó popularidad y acogida en Japón y el mundo, a este fenómeno cultural se lo puede 
comprender dentro del marco de la industria cultural, “donde se conjugan avances tecnológicos con 
el surgimiento de medios audiovisuales masivos, que en consecuencia, pasan a ser parte de la vida 
cotidiana”62. 
 
Los españoles Mónica Jiménez y Esteban Navarro en su obra “la imagen de la mujer japonesa 
en el manga y el anime” sostienen que dentro del contexto y la narración que maneja el anime se 
suele encarnar aspectos propios de la cultura japonesa partiendo de una estética y una temática 
única de la historia y cultura del país oriental, dentro del cual están inmersas características 
                                                             
60Papalini, Vanina, Anime. Mundos Tecnológicos, Animación Japonesa e Imaginario Social. La Crujía 
Ediciones. Buenos Aires, 2006. p. 45 
61http://mundoanime.wordpress.com/2006/09/11/caracteristicas-del-anime/ 
62http://repository.upenn.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1012&context=curej 
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tradicionales como: vestimenta (kimonos) comida, música, danza y expresiones lingüísticas, las 
cuales pueden ser entendidas únicamente en el idioma japonés y no existe una traducción literal 
al español. 
 
Asimismo la Construcción Narrativa suele considerar varios aspectos como los que puntualiza 
la escritora Dietris Aguilar. Dentro de la animación podemos encontrar la figura de un 
presentador o narrador, el cual indica el título del episodio y resume lo sucedido anteriormente, 
asimismo pueden existir personajes dentro de la historia que narren los hechos de forma 
anticipada o también puede hallarse una puesta en cuadro, es decir la elección de diferentes 
planos, la posición de la cámara, los ángulos y los movimientos. 
 
De la misma manera podemos mirar la Dirección del Tiempo la cual según Aguilar en su 
mayoría se presenta de forma lineal con dos variantes “vectorial y no vectorial”; esta última 
permite al espectador, estar al tanto de hechos sin los cuales no hubiese una conexión entre lo ya 
dicho y lo que se piensa aquello fundamentalmente se da en series cuya duración es bastante 
extensa (Dragon Ball, Naruto, One Piece, Bleach, Saint Seiya, etc.) 
 
En cuanto a la Duración de una u otra serie es importante indicar que dentro de los dibujos 
japoneses aparecen los rellenos que no son otra cosa que historias alternativas que aparecen en 
medio de la trama original para alargar la historia o para aclarar algo que la saga original 
(manga) no cuente. Cabe recalcar que como el anime es una producción televisiva debe plantear 
de forma distinta y más detallada ciertos acontecimientos que dentro del manga no están o no se 
los especifica de manera minuciosa. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 40 
 
2.6.1 LOS PERSONAJES EN EL ANIME JAPONES 
 
 
 
 
“Resulta muy fácil identificar un anime o 
manga por el aspecto físico de sus personajes” 
63 
 
 
 
 
 
 
Los ojos grandes, cabello alborotado, colores llamativos son algunos de los rasgos que poseen 
los personajes de anime, recordemos que el famoso Osamu Tezuka tuvo gran influencia de las 
caricaturas de Disney así como los cartoons de Max Fleischer procedentes de Nueva York, 
figuras de cabezas y ojos enormes que con el pasar de los años se convirtieron en el sello de 
distinción de los personajes de anime. 
 
                                                             
63Aguilar, Dietris. Introducción al animé en: La aventura textual: De la Lengua a los Nuevos Lenguajes, 
Buenos Aires, Editorial Stella, 2003, p. 117 
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Dietris Aguilar explica que “la forma de los ojos es generalmente una eclipse vertical pero con la 
parte inferior recta o con la forma típica de las “razas” de Oriente, pero siempre las enormes y redondas 
pupilas se tornan protagonistas”64  esto claro está con alguna que otra variación dependiendo del 
autor y el estilo que emplee en su dibujos, incluso en los actuales momentos muchos autores han 
empleado ojos más rasgados, en sus obras pero la tradición de hacer los ojos grandes sigue 
latente. Un elemento importante que se bebe considerar es el papel que juegan las pupilas de los 
ojos, ya que como mencionamos anteriormente, el anime utiliza pocos fotogramas en sus 
producciones haciendo que las pupilas faciliten mayor expresión y gestualidad en el dibujo. 
 
De la misma forma como vimos en los ojos, el cabello dentro del género anime ha impuesto 
un sello propio, utilizando una variedad de tonos y estilos, apelando no únicamente a los cortes 
largos o cortos, sino en gran manera se utiliza el cabello alborotado como en el caso de Gokú 
en Dragon Ball o colores de cabello extraños como el protagonista de la serie Bleach, Ichigo, 
aunque algunos mantienen la tradición cultural y utilizan el peinado samurái como era la 
costumbre del guerrero japonés. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
La nariz y la boca, poseen características similares ocupando un espacio muy reducido en el 
rostro de los personajes, por lo general la nariz es pequeña y respingada y la boca en muchos 
casos es simplemente una línea debajo de la nariz, esto sucede tomando en consideración que 
los ojos ocupan la mayor parte del rostro. 
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Cada elemento del cuerpo en el género anime posee características particulares que no se repiten 
en otros géneros por ejemplo, los cuerpos de los personajes como lo describe Aguilar poseen 
formas estilizadas pero mantienen diferencias bien definidas entre hombres y mujeres.  
 
Por ejemplo el sexo femenino tiene su origen en una tira cómica publicada en Argentina en la 
década de los años 40, se trataba de una figura femenina desigual alta, con piernas pulidas, 
grande caderas, pechos erguidos y firmes era la forma que poseían las “chicas de Divito” 
nombre que se les dio en el país del Sur de América, esta misma característica aparecería en el 
anime años más tarde con tal éxito que los Otaku (fanáticos del anime y manga) organizan cada 
año la elección de la mujer más hermosa dentro del “universo anime”, esta característica en el 
diseño de los personajes femeninos es más notoria dentro del género hentai, el mismo que 
posteriormente explicare con detalle. 
 
Referente a los hombres, Aguilar los describe con rasgos; parecidos al de las mujeres, inclusive 
en las facciones entre unos y otros este estilo de diseño lo maneja muchos las chicas de Clamp, 
creadoras de series como Sakura Card Captor, X, Tokio Babilon entre otros.  
 
Aunque claro esta esto no se presenta en todos los géneros del anime aquí se debe diferenciar a 
las series de acción, donde los guerreros tienen características propias de su forma de vida, los 
deportistas en su rama, además de las diferencias en la musculatura símbolo de fortaleza y 
entrega. Finalmente el diseño de los niños con cuerpos pequeños y cabezas grandes dista del 
resto no solo por su tamaño sino también por su vestimenta y peinado. 
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La vestimenta en el anime presenta dos etapas muy importantes que me parece fundamental 
resaltar, la primera está enfocada hacia la penetración y expansión de los dibujos animados 
japoneses en Occidente, como sugiere Vanina Papalini en un principio no se mostraba en los 
personajes ni en sus relatos estereotipos, ni atuendos propios de Oriente, por ejemplo las 
primeras caricaturas de Japón en América como Astro Boy, Heidi, Marco entre otros no hacían 
referencia al tema cultural; además es necesario indicar que las historias surgían en sitios fuera 
de Japón como los Alpes Suizos en la serie Heidi o el espacio en la Princesa de los Mil Años o 
el Capitán Futuro. 
 
Pero en la actualidad de acuerdo a Dietris Aguilar el anime presenta “producciones ambientadas 
en Tokio, con atuendos propios de aquella civilización (kimonos, por ejemplo) y referentes propios a su 
cultura, como palillos para comer, pagodas, Budas, letreros, obviamente en japonés y hasta los títulos de 
los capítulos y nombres de los protagonistas, también en ese idioma”65 
 
La pregunta que cabría plantearse es ¿Qué sucedió? ¿Por qué se cambió con el tiempo? La 
respuesta es sencilla: primero el anime se ganó al público y después ya con miles de seguidores 
alrededor del mundo se comenzó a incluir elementos culturales los cuales no podían faltar en 
una producción de Oriente, de esta forma no hubo un choque cultural abrupto sino que más bien 
se empezó a asumir esta cosmovisión cultural Oriental y adaptarla a nuestros gustos y prácticas 
cotidianas.  
 
Por eso con el tiempo se ha tomado el referente japonés en muchos objetos de consumo tales 
como mochilas, esferográficos, billeteras, figuras de acción y muchos otros, esto sin mencionar 
el despliegue en internet donde a través de blocks y páginas web se ha ido generando identidad 
y fanatismo entre los seguidores de este género. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                             
65Aguilar, Dietris. Introducción al animé en: La aventura textual: De la Lengua a los Nuevos Lenguajes, 
Buenos Aires, Editorial Stella, 2003, p. 121 
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Finalmente es importante decir que el anime es un género para todos los gustos desde los más 
pequeños hasta un público adulto, por lo tanto el aficionado al género anime-manga sabe 
perfectamente dónde y cómo encontrar lo que busca.   
 
2.7  LOS GÉNEROS DEL ANIME Y MANGA 
 
 
 
 
“El género del manga es variadísimo; Existe un 
género o un subgénero adecuado al más exigente de 
los lectores”66 
 
 
 
 
 
 
Tanto el anime como el manga manejan un sin número de matices que se entrelazan y dan 
cuerpo a la historia que se quiere contar, por lo general se los clasifica de acuerdo a las 
                                                             
66Cámara, Sergi, Durán, Vanessa, El dibujo manga, Ed Parramón España, España 2006, p. 32      
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características que comparten, esto se refiere por ejemplo a si son series cómicas, románticas, 
para niños, para adultos, terror, drama, etc. De esta forma al anime y manga se los ha dividido 
en cuatro grupos, tomando en cuenta principalmente el sexo y la edad de los devotos a este 
género, así tenemos el shonen, shojo, seinen y kodomo. 
 
A. SHONEN 
 
 
 
 
“La serie “Dragón Ball”, cuyo protagonista es Son Goku, 
constituye quizá uno de los mangas más representativos del 
genero shonen llegados a Occidente. Su autor es Akira Toriyama y 
se publicó en la revista Shonen Jump en 1985. La obra completa 
consta de 42 volúmenes”67 
 
 
 
 
 
Shonen en japonés significa “chico” lo que quiere decir que este género está dirigido 
principalmente a un público masculino y adolecente, dentro del mismo podemos observar que 
existe una gran variedad de autores los mismos que en sus obras manejan un múltiple número 
de estilos y cuentan variadas historias.  
 
Al respecto el escritor e ilustrador español Sergi Cámara menciona que los tópicos que se tratan 
en el shonen son de un estilo llamado “doryoku-yuujou-shouri” lo que significa “esfuerzo–
amistad–triunfo” es decir la trama que presenta el estilo shonen involucra que el protagonista o 
el héroe de la historia deba enfrentar muchas dificultades, conflictos y problemas que al final 
sean superados y se llegue a cumplir una meta. 
 
 
 
 
 
 
                                                             
67Cámara, Sergi, Durán, Vanessa, El dibujo manga, Ed Parramón España, España 2006, p. 33      
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“Los protagonistas de shonen suelen poseer un gran 
corazón y se ven envueltos en graves situaciones que 
deben resolver. Su carácter es noble y leal, al contrario 
que sus antagonistas, que acostumbran a ser 
despiadadamente malvados” 
 
 
 
 
 
El estilo shonen narra historias donde cada problema o aprieto por el que atraviesen sus 
protagonistas deje una lección que aprender, un valor que poner en práctica o una enseñanza que 
se deba transmitir a los demás, en su mayoría las tramas de shonen son de ciencia-ficción donde 
el tema sobresaliente es el de las artes marciales y los ambientes de escuela, como por ejemplo 
Dragón Ball, Saint Seiya (los caballeros del zodiaco), Naruto, Bleach Slayers (los justicieros) 
KOR (Kimagure Orange Road), por mencionar algunos. 
 
 
 
 
 
Akira Toriyama: 
“Todos hemos oído hablar de sus obras: Dr. Slump, Dragón 
Boy, Cashman, Go! Go! Ackman, Kajika y un largo etc. Pero sin duda 
su obra maestra ha sido, como no, Dragón Ball, un auténtico 
fenómeno de masas”68. 
 
 
 
 
 
Los deportes también forman parte del shonen, así tenemos por ejemplo clásicos como Captain 
Tsubasa (Súper Campeones), Slam Dunk, Touch, entre otros, “A pesar de que actualmente algunos 
                                                             
68http://www.boladedragon.com/dragonball/informacion/akiratoriyama.php 
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estilos del manga ya son viejos conocidos en Occidente, el shonen fue sin lugar a dudas uno de los que 
más se popularizó, tal vez, por la cantidad de series de anime que se emitieron por la televisiones de todo 
el mundo”69 
 
La narración es vital en la historia, la acción y el peligro son parte fundamental de la misma 
pero el anime también plantea situaciones como la cultura, la amistad, la historia de su 
civilización y por supuesto las escenas de diversión y comicidad algo que no debe faltar por 
supuesto es la originalidad y que sus personajes lleguen al público siendo divertidos, fuertes y 
carismáticos. 
 
B. SHOJO 
 
 
 
 
 
“Sailor Moon de Naoko Takeuchi.Un Shojo manga donde la 
heroína recibe poderes mágicos y se convierte en una Magical 
Girl.”70 
 
 
 
 
 
 
 
 
La palabra japonesa shojo significa “chica” al contrario que el shonen, el shojo en un estilo de 
anime y manga exclusivo para chicas, niñas o jóvenes Sergi Cámara menciona que en sus 
inicios el estilo shojo era creado solamente por hombres; sin embargo desde los 70, las mujeres 
empezaron a formar parte del anime y el manga. 
 
Por ejemplo tenemos dentro de esta temática, encontramos a expositoras como las chicas del 
grupo Clamp o la llamada reina del anime Rumiko Takahashi quien es creadora de series muy 
reconocidas como Urusei Yatsura, Maison Ikkoku, la famosa Ranma ½ o Inuyasha. Además es 
                                                             
69Cámara, Sergi, Durán, Vanessa, El dibujo manga, Ed Parramón España, España 2006, p. 33      
70Cámara, Sergi, Durán, Vanessa, El dibujo manga, Ed Parramón España, España 2006, p. 39      
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importante enfatizar que si bien es cierto en el estilo shonen prevalece la acción, el estilo shojo 
concentra su trama en el romance, en el estilo shojo se manejan todo tipo de contenidos y 
géneros por los autores que los producen. 
 
 
 
 
“Personajes shojo. Los protagonistas son 
chicas que se enamoran del protagonista 
masculino, y que debido a lo mucho que 
tienen que sufrir para conseguir su amor, 
maduran a lo largo de la historia. Los 
personajes son atractivos y estilizados”71  
 
 
 
 
 
 
A pesar de la variedad de estilos y matices que manejan quienes hacen shojo no podemos dejar 
de lado lo que Cámara indica, y es que el romance y los sentimientos es el lazo que une a este 
género en la mayoría de las historias donde la protagonista se enamora y esto la lleva a enfrentar 
conflictos y dificultades que provocan la toma de decisiones, estos argumentos pueden ser 
triángulos amorosos como por ejemplo la serie Maison Ikkoku creada por Rumiko Takahashi 
donde la protagonista se encuentra en un triángulo amoroso difícil de descifrar. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                             
71Cámara, Sergi, Durán, Vanessa, El dibujo manga, Ed Parramón España, España 2006, p. 102      
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Rumiko Takahashi: 
“Una de las mangakas más queridas de Japón. Autora de clásicos 
como Ranma ½, Maison Ikkoku y la reconocida obra Inuyasha, 
maestra en el diseño y estilo único que la llevaron a la cima en un 
campo gobernado solo por hombres, conocida como la reina del 
anime. Actualmente trabaja en el manga Kyokai no Rinne”72. 
 
 
 
 
Otro argumento importante de mencionar dentro del estilo shojo es el humor, el cual se agrega 
para calmar una situación tensa, romper el encanto de un beso o cualquier otra situación 
romántica por ello dentro de shojo se suele tener una tendencia a la exageración gráfica. “La 
narrativa shojo se basa en un concepto de estética donde lo importante es exaltar la belleza de sus 
personajes, ambientes, vestuarios e incluso la composición general, en la que, por encima de la acción 
predomina la contemplación de sentimientos y emociones”73. 
 
El género shojo cada día gana más y más adeptos que no solo son mujeres sino también existe 
buen número de hombres esto debido a que en los últimos años este estilo ha mezclado el 
romance con la acción, pero lo que jamás se ha dejado de lado es la búsqueda y el 
perfeccionamiento de lo bello y lo estético. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                             
72http://listas.20minutos.es/lista/inuyasha-siempre-208556/ 
73Cámara, Sergi, Durán, Vanessa, El dibujo manga, Ed Parramón España, España 2006, p. 102      
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C. SEINEN 
 
 
 
 
 
 
“Creada en el 2003 por Oba Tsugumi Death Note es la épica 
batalla entre el asesino y el detective, dos seres humanos 
carismáticos e inteligentes luchando para ver quién es 
verdaderamente la justicia. Surge desde una idea fantástica 
ligada a la mitología japonesa”74 
 
 
 
 
 
 
El significado de Seinen es “mayoría de edad” “adulto” eso quiere decir que este género de 
anime y manga va direccionado a un público mayor de 18 años, los consumidores de este estilo 
en buena parte son aquellos que han crecido con el shonen, pero que buscan no solo violencia 
sino ir más allá en los argumentos que tengan un contenido más profundo y desarrollado. 
 
Como lo expone Sergi Cámara, el seinen nació a finales de la década de los 60 donde su 
mercado se concentró en jóvenes de entre 18 y 25 años y aunque en un inicio el seinen se dirigía 
hacia un público masculino posteriormente nació su equivalente femenino llamada “Josei 
manga o Lady`s comic”  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                             
74http://elgatodelbaul.blogspot.com/2011/11/death-note-tsugumi-oba.html 
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“Imagen perteneciente a Akira. Algunas historias del estilo seinen 
están repletas de dramatismo y violencia”75 
 
 
 
 
 
 
El seinen vas más allá de la acción o el romance ya que la prioridad de los autores de este estilo 
de anime y manga es tratar temas más profundos como la muerte, la traición, la soledad o la 
búsqueda de identidad esto debido a que el consumidor final es un público adulto con un criterio 
formado, que busca historias que posean entornos equivalentes a la vida real, por lo general, sus 
personajes principales son empresarios, mafiosos, estudiantes universitarios, políticos etc. 
Ejemplos claros de este estilo son series como Deaht Note, Akira, Cowboy Bebop, Evangelion, 
Lain entre otros. 
 
 
 
 
 
“Neón Génesis Evangelion, exitosa serie de 
animación japonesa destinada a la televisión, que 
nació en el año 1995. Su guión y dirección 
general estuvo a cargo de Hideaki Anno y fue 
producida por Gainax”76.     
 
 
 
 
 
                                                             
75Cámara, Sergi, Durán, Vanessa, El dibujo manga, Ed Parramón España, España 2006, p. 35      
76http://www.linkmesh.com/evangelion/articulos/origen_de_la_serie_evangelion.php 
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Dentro de esta clase de anime y manga, el humor es puesto a un lado para dar paso a la intriga, 
el suspenso dentro de los cuales el sexo y la violencia también son temas implícitos en la trama 
argumental del seinen. Un punto interesante de resaltar es el que menciona Cámara al 
manifestar que los protagonistas de seinen son personas adultas que no obedecen a ningún tipo 
de arquetipo prestablecido, es decir hombres de negocios con un pasado obscuro, asesinos en 
serie con una mente brillante, personas con un profundo sentido de la justicia en una sociedad 
violenta y denigrante, jóvenes inmersos en una tecnología absorbente y remplazante, a tal punto 
de no saber distinguir lo real de lo virtual. 
 
“La narrativa es mucho más convencional que en otros estilos de anime y manga y recuerda al comic 
Occidental”77 .Esta acotación es primordial, debido a que en los últimos años muchas series 
norteamericanas clásicas de dibujos  tales como Batman, Superman, Iron-man, X-men entre 
otras han sido reditadas al género anime y se les ha dado otro tinte contextual y otra trama al 
puro estilo de Japón. 
 
 
 
 
 
“Batman es un personaje muy adecuado para la animación 
japonesa pues su carácter oscuro encaja con la idea de 
antihéroe que tiene el anime”78 
 
 
 
 
 
Finalmente de bebe puntualizar que el seinen es una forma muy subjetiva de contar realidades 
un ejemplo claro es la creación de Oba Tsugumi Death Note, donde se mezcla una problemática 
social como es la violencia y la inseguridad en las calles, con la aparición de “dioses de la 
muerte”, algo que forma claramente parte de la cultura japonesa como este ejemplo podemos 
encontrar muchos más que son solo el fiel reflejo de un estilo que toma fuerza y gana adeptos, 
con contenidos e historias frescas y elaboradas desde la realidad Cámara plantea que dentro de 
seinen, “Los contenidos y la estética son tradicionales y de estilo clásico, desapareciendo en ellos la 
espectacularidad estética del shonen, así como la estilización del shojo, para dar lugar a un estilo 
                                                             
77Cámara, Sergi, Durán, Vanessa, El dibujo manga, Ed Parramón España, España 2006, p. 104      
78http://www.blogdecine.com/proyectos/batman-gotham-knight-seis-cortos-anime-que-unen-batman-
begins-con-the-dark-knight 
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grafico donde se respetan las proporciones realistas en personaje, detalles, entornos y contenidos 
argumentales”79 
 
D. KODOMO 
 
 
 
 
“Este manga apareció en la revista Shonen Jump en 
1984 y también gracias a la serie anime ha tenido gran 
éxito en Occidente”80. 
 
 
 
 
 
 
Kodomo quiere decir “niño”, lo que significa que este género está dirigido exclusivamente para 
los más chiquitos, la narración de kodomo usualmente, está apoyado en el humor como lo 
expresa Sergi Cámara “aquí el estilo es caricaturesco y el humor tiene mayor acto de presencia en 
historias con contenidos divertidos, frescos y chispeantes”81 
 
Este estilo por lo general se desarrolla en un ambiente cotidiano sea este la familia, amigos o 
mascotas, los protagonistas suelen ser niños traviesos o tímidos que junto a sus camaradas viven 
aventuras y desventuras en un mundo que no comprenden o que intentan comprender, donde 
hacen todo tipo de travesuras a las personas mayores que están a su alrededor, sean estas su 
propia familia, maestros, vecinos o conocidos, ejemplo de este género están series tales como 
Doraemon, Shin-Chan, Dr Slum, Samurai Pizza Cats (Gatos Samurái) entre otros. 
 
 
 
 
 
 
                                                             
79Cámara, Sergi, Durán, Vanessa, El dibujo manga, Ed Parramón España, España 2006, p. 104 
80Cámara, Sergi, Durán, Vanessa, El dibujo manga, Ed Parramón España, España 2006, p. 38 
81Cámara, Sergi, Durán, Vanessa, El dibujo manga, Ed Parramón España, España 2006, p. 106      
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Esquema 41 
 
Samurai Cats  
 
 
 
Fuente: Google Imágenes 
 
 
 
 
 
Los Gatos Samurái es un claro ejemplo del estilo 
Kodomo, donde se les dan características humanas a 
los animales, gatos en este caso   
 
 
 
 
 
En cuanto al estilo kodomo que involucra a animales como protagonistas a estos se los 
humaniza dándoles características propias de las personas tales como hablar, poseer 
sentimientos de amor, odio etc. Lo importante es que los personajes sean simples, 
descompilados y que el público los identifique fácilmente, además de dejar siempre una 
enseñanza o moraleja tal cual cómo se maneja en los cuentos infantiles; finalmente, en cuanto al 
diseño, este debe ser simple y sencillo. 
 
E. OTROS GÉNEROS 
 
Los géneros anteriormente mencionados forman de manera general el universo que enmarca al 
anime y manga japoneses, sin embargo no son los únicos estilos, existen otras variedades que 
incluyen características propias o que son ramificaciones de los géneros ya presentados pero 
para una mayor comprensión sobre todo del manga es necesario mencionarlos ya que cuentan 
con gran acogida en Occidente por su contenido y variedad de argumentos, así de acuerdo a 
Sergi Cámara tenemos: 
 
Bishonen. Quiere decir “chicos guapos” los cuales aparecen generalmente dentro del género 
shojo, donde los personajes masculinos poseen rasgos delicados y son muy guapos así como 
Touya Kinomoto de la serie Sakura Card Captor, Tuxedo Max de Sailor Moon, etc. Estos 
personajes son creados para seducir al público femenino 
 
Bishojo. Significa “chicas guapas” equivalente al género anterior este se caracteriza por 
contener mujeres hermosas dentro de sus historias que habitualmente son parte del shonen Faye 
Valentine (Cowboy Bebop), Misato Katsuragi (Evangelion), Bulma (Dragon Ball), Inoue 
Orihime (Bleach), son algunos ejemplos claros de este género. 
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Spokon Manga. Este género significa “espíritu deportivo” y se lo visualiza especialmente en la 
versión Manga, los deportes más populares tales como el futbol, básquet, tenis, carreras de autos 
entre otros tienen su espacio dentro del anime y manga japoneses, el shonen recoge estas 
historias de las cuales la que tal vez ha ganado mayor popularidad sobretodo en Occidente es 
Captain Tsubasa mejor conocida como Los Súper Campeones. 
 
 
 
 
 
Gakunen. Quiere decir “Instituto” la trama de la historia se lleva a cabo dentro de una 
institución educativa. 
 
Jidaimono Manga. Son historias de “género histórico” producidas solo para el Manga, las 
cuales cuentan relatos legendarios de Japón, en los cuales los protagonistas son guerreros 
samuráis, ninjas o cualquier otro personaje histórico, el ejemplo más claro de este género es 
Rurouni Kenshin también conocido como Samurái X en Occidente, quien cuenta el paso de la 
era Tokugawa al Meiji. 
 
Sentai. Relatos de hombres valientes, guerreros o héroes que poseen poderes extraordinarios 
que son parte también de la cultura japonesa, aquí encontramos por ejemplo a la serie Slayers, 
Orphen, entre otras, las cuales nos ubica en la época medieval, una época plagada de brujos, 
demonios y hechiceros. 
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Mahokka o Magical Girls. Este género entra dentro del estilo shojo y relata historias de 
muchachas las cuales alcanzan poderes mágicos y pelean contra los villanos con la fuerza del 
amor, Sailor Moon, Magic Knight Rayearth son ejemplos de este género. 
 
 
 
 
 
 
Cyberpunk. Este género tiene una adaptación futurista donde alrededor de los cyborgs 
(Humanos con características y cuerpos robóticos) se desarrolla la historia, la misma que tiene 
como protagonista en su mayoría a los mechas (robots) el clásico Mazinger, Robotech, 
Gundam, Evangelion, Patlabor, Ghost in the Shell, están entre los más conocidos de este género. 
 
Lady Comic. Amas de casa, mujeres mayores son el público objetivo de este género, el cual 
mantiene un formato tipo novela con romance, amor de pareja y situaciones sentimentales KOR, 
Maison Ikkoku son algunos ejemplos. 
 
Redikomi. Situaciones familiares, vida en pareja, problemas conyugales son los tópicos que 
topa este género, el cual va dirigido a mujeres casadas que tienen una vida en pareja. 
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Gad Manga. Género del manga que contiene humor ya sea para adultos o para niños en el caso 
de los adultos hallamos desde el humor más sencillo con bromas absurdas, hasta el humor negro 
y la sátira, un ejemplo de este género lo encontramos en la serie Trigun creado por Yasuhiro 
Nightow. 
 
Ecchi. Erotismo de “baja intensidad”, es el que se encuentra en este género también visto en el 
estilo shonen, no vamos a mirar sexo directamente pero si veremos personajes desnudos o 
semidesnudos, Ranma ½ de Rumiko Takahashi presenta este género en varios de sus capítulos. 
 
Hentai. Este género de anime o manga es donde observamos explícitamente contenido sexual, 
el ecchi en muchos casos suele ser parte del hentai, dentro del hentai encontramos varios 
subgéneros tales como: 
 
Shonen-Ai. Las relaciones homosexuales entre adolescentes son el argumento de este 
subgénero del hentai, aunque cabe resaltar que las relaciones sexuales raramente son explicitas, 
pero si se observan besos entre los protagonistas, así mismo para las chicas existe el Shojo-Ai 
Yuri, quien mantiene los mismos parámetros. 
 
Gore Manga. También conocido como manga sangriento u aterrador, este género es muy 
cuestionado e incluso censurado por su contenido realmente violento, donde se ve mucha sangre 
y violencia, la serie Hellsing escrita e ilustrada por Kota Hirano es un ejemplo de este género. 
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Todos los elementos que hemos analizado hacen del manga y el anime como apunta Vanina 
Papalini “productos típicos de una cultura globalizada capitalista”82 donde entran en juego 
significaciones de esa cosmovisión social de consumo sobretodo, pero a pesar de ello la 
animación japonesa se aleja bastante de esta corriente por un lado porque muestra una manera 
diferente del mundo en el que los jóvenes asumen nuevas significaciones alrededor de referentes 
de sentido, y por otra parte porque el anime es un producto de la cultura japonesa que ha 
logrado crear y no solo reproducir. 
 
Tomando en consideración las diversas posturas sobre “la modernidad” podríamos señalar que 
el anime se puede expresar como un género distinto dentro de la realidad, donde existe un lugar 
abierto a lo imaginativo es decir el imaginario social; por tal motivo, partiendo de la serie 
Naruto creada por Masashi Kishimoto analizaremos aspectos no solo culturales sino míticos 
para definir el lugar del anime dentro de un imaginario social.     
 
 
 
 
 
                                                             
82Papalini, Vanina, Anime. Mundos Tecnológicos, Animación Japonesa e Imaginario Social. La Crujía 
Ediciones. Buenos Aires, 2006. p. 45 
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CAPÍTULO III 
 
MITOS Y HEROES EN EL ANIME: NARUTO 
 
3.1 ANÁLISIS DEL DISCURSO EN NARUTO 
 
Daniel Prieto Castillo, a través de su libro “Análisis del Mensaje” propone una metodología 
para comprender el manejo del discurso en ciertos productos comunicacionales como: la revista, 
el cine, series televisivas, la publicidad e incluso series animadas Japonesas como es mi objeto 
de estudio, ya que ciertamente en la actualidad se visualiza un boom en el anime japonés dentro 
de una cultura occidental, donde el consumo de estas series se va apoderando del mercado 
latinoamericano. 
 
Por tanto en esta parte se irá desarrollando minuciosamente categorías que nos permitan 
comprender la problemática discursiva que mantiene el Anime en una cultura Latinoamericana 
como es el Ecuador, todo esto a través de la serie Naruto, ya que es un texto que puede ser leído 
e interpretado, a partir de sus estructuras secuenciales. Estas categorías son: 
 
 Tipos de discurso. 
 El ordenamiento del discurso. 
 Estrategia de fondo.  
 Estrategia de superficie. 
 El relato. 
 La imagen. 
 
3.1.1 TIPOS DE DISCURSO 
 
En este segmento se plasmará el enfoque que el emisor emite mediante Naruto, pero también 
que información accede al perceptor, es decir cuál es el mensaje que transmite mi objeto de 
estudio. Daniel Prieto realiza una rigurosa clasificación del discurso, partiendo de ello se dice 
que la serie va mantener explicita e implícitamente los siguientes discursos: 
 
El discurso estético se mira a través del género Shonen predominante en Naruto ya que 
presenta en sus líneas y argumento, las características propias del anime japonés, como son los 
signos y símbolos propios de la cultura Oriental, tales como los que Utilizan los clanes o 
familias de la serie de esta forma tenemos por ejemplo el símbolo de nuestro protagonista 
Naruto, la insignia del clan Uzumaki (que quiere decir remolino o espiral). Y es un símbolo que 
todos los ninja o shinobis de la aldea de la hoja llevan en sus espaldas como símbolo de amistad 
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con dicha aldea que se unió a la suya. Este tipo de expresiones no solo son comprendidos por 
los amantes del anime, sino por cualquiera que se involucre en la historia. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Naruto maneja ciertamente un discurso mítico-religioso, identificado desde dos lineamientos, 
el primero enfocado no desde el cristianismo de Occidente, sino más bien desde el budismo de 
Oriente que quizás no sea comprendido en su totalidad por el público Occidental y si por el 
Oriental pero aquí entra el otro lineamiento que plantea Prieto Castillo y es el de la orientación 
del discurso hacia un gran público en general sin embargo en esta línea entran en juego 
elementos como rituales, gestos, vestimenta y espacios de interacción y respuesta por ejemplo la 
historia de Rikudo Sennin  o “sabio de los seis caminos”, está enmarcada a su sueño que es 
lograr que algún día todo el mundo ninja se entienda entre sí y de esa forma lograr la paz, al 
momento de su muerte ese sueño se lo transfirió a otras personas y estas a su vez fueron 
transmitiéndolo de generación en generación.  
 
Una de las formas predilectas del discurso mítico es el relato, no nos son presentadas propuestas 
abstractas, científicas, sino experiencias, seres que viven y actúan, como en esta historia que no 
es más que una analogía del relato de Buda.  
 
En la historia de Masashi Kishimoto encontramos asimismo un discurso educativo el cual se 
enfoca en enseñar a no darnos por vencidos, a luchar por nuestros sueños, a dar la mano a un 
amigo caído, a apoyar y dar la vida por el grupo, valores que Oriente los ha manejado en toda su 
historia variando el discurso que siempre se muestra desde Occidente y permitiendo abrir paso a 
formas de expresión menos categóricas y dogmáticas.      
 
El discurso cotidiano está presente también en la serie ya que desde la cotidianidad y sus 
formas de expresión se puede explorar el entorno que rodea a los personajes, saber sus
Esquema 53 
Símbolo del Clan Uzumaki 
 
Fuente: Google Imágenes 
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fortalezas y debilidades, sus miedos y virtudes y comprender el porqué de su comportamiento, 
como con Naruto quien al inicio de la serie mantenía una actitud rebelde y prepotente, pero 
conforme avanza la historia comprendemos que es su forma de enfrentar la marginación y el 
aislamiento que sufre por parte de los aldeanos al llevar dentro de su cuerpo al zorro demonio de 
las nueve colas.      
 
Finalmente y aunque Prieto Castillo no lo menciona está el discurso mítico poético, que es 
donde esta cimentado el argumento de la serie y se basa en la leyenda mezclada con la 
realidad, ya que cuenta desde la existencia de personajes reales como los ninjas, 
desmitificados a lo largo de la historia y conocidos como mercenarios y asesinos a sueldo, 
e intenta darles otra categoría, reivindicándolos desde el mismo mito y colocándolos 
dentro de un escenario real. 
 
3.1.2 EL ORDENAMIENTO DEL DISCURSO 
 
El orden del discurso es esencial para conocer a nuestro emisor y sin duda de esta manera saber 
para quién va dirigido Naruto. Todo esto gracias a las estrategias que se utilizó al armar el 
discurso, ya que la forma en la que iniciamos o concluimos un producto comunicacional es 
importante, porque nos da las pautas que el emisor genera, a través del Anime, es decir, muestra 
una forma de introducirse al tema, de presentarlo, de solucionarlo, en caso de que en el 
desarrollo del mismo surja  algún problema. Se debe mencionar, que si bien es cierto, hay 
mensajes muy lineales en los cuales el autor suministra todos los pasos que se deben seguir, 
existen otros en los cuales apenas nos presentan algún indicio, para luego avanzar por un 
sendero lleno de sorpresas. 
 
Es así como en el Ánime japonés, a partir de la década de los 90, se empieza a variar la 
estructura discursiva, es decir en la actualidad se plasma en sus series aspectos propios de la 
cultura Oriental, tal como los que aparecen en Naruto donde el final feliz es un incierto, la lucha 
entre buenos y malos va más allá del bien contra el mal porque los malos pueden hacer justicia 
desde la maldad y los buenos ser malos desde la justicia.    
 
Estrategias de Inicio el autor de la serie Naruto, Masashi Kishimoto, nos introduce en el 
mundo ninja poco a poco, proporcionándonos pautas que permitan la comprensión del discurso 
que nos quiere transmitir, es por eso que basándonos en la división que plantea Daniel Prieto 
vemos que Naruto parte de una situación negativa, es decir usamos una estrategia de 
personalización, en la cual mostramos el contexto de nuestro personaje principal y toda la 
acción se desarrolla en torno a él, empezando con el ataque del zorro de las nueve colas a la 
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aldea de Konoha, la rivalidad entre Naruto y Sasuke misma que se convierte en un lazo muy 
fuerte de amistad, inclusive la historia de Rikudo Sennin involucra directamente a Naruto. 
 
Asimismo la estrategia de incógnita se encuentra presente dentro de este anime, ya que en el 
desarrollo de la misma aparecen personajes, informaciones que no podemos comprender en su 
totalidad pero son una puerta explicativa a lo que vendrá, por lo tanto cada capítulo en el anime 
y en el manga deja la incógnita de lo que está por suceder posteriormente, de hecho el anime se 
diseña de esa manera con el fin de que el espectador se mantenga atento a lo que sigue.  
 
Estrategias de Desarrollo, a partir del inicio se abren distintas posibilidades de desarrollo, en 
Naruto aparecen varias como el desarrollo lineal por ejemplo, ya que el autor de la serie 
comparte un extracto de la historia y cultura de Japón desde el mito, y lo plasma en un dibujo, 
del mismo modo existe una estrategia de desarrollo redundante, porque se induce al 
destinatario sobre posturas que se repiten una y otra vez, como la frase que caracteriza a Naruto 
“este es mi camino del ninja” en esta historia nada está dicho aún, igualmente aparece una 
estrategia de desarrollo ascendente hasta el clímax debido a que la serie se concentra en un 
único argumento, salvar a Sasuke de la Oscuridad pero el problema se centra en derrotar a aquel 
que amenace la estabilidad del mundo shinobi. 
 
Estrategias de cierre, Naruto maneja una estrategia de cierre imprevisible porque aunque se 
conoce el argumento y el desarrollo de la historia no sabemos cómo concluirá la misma, no se 
puede predecir si Naruto sobrevivirá o morirá a manos de su amigo Sasuke o si este volverá al 
camino de la luz, realmente cabe recalcar que las series actuales de anime se manejan bajo este 
cierre de incertidumbre y deja abierto el final.   
 
Estrategias de fondo, en este ítem se prioriza el contexto en el que se desarrolla la historia. La 
forma en la que se plasma el mensaje. Por tanto se podría decir, que las estrategias de fondo son 
aquello que el emisor desea transmitir al perceptor, lo que conseguimos analizar u observar. 
 
En Naruto se plasma la historia de un muchacho que vive los primeros años de su vida en una 
amarga y eterna soledad y desprovisto de todo, principalmente del amor de sus padres pero en 
medio de este trágico comienzo se devela que Naruto es nada más y nada menos que el hijo de 
los ninjas más grandes de toda la historia de la aldea él es descendiente del mismísimo creador 
del mundo ninja, Rikudo Sennin, del Clan Senju, del Clan Uzumaki y sus padres que fueron 
grandes shinobis legendarios reconocidos en todo el mundo ninja. Su padre era Minato 
Namikaze el Cuarto Hokage de Konoha también conocido como “El Rayo amarillo de Konoha” 
y su madre Kushina Uzumaki era una poderosa kunoichi del antiguo Clan Uzumaki y una 
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sobreviviente del extinto país y Aldea oculta del Remolino que tenía un chakra especial y 
también era la jinchuriki del Kyūbi apodada “La Habanera Sangrienta”. 
 
Lo Manifiesto y lo Latente, Naruto plantea lo manifiesto desde su propio protagonista ya que 
él es alguien que aprende a través de su cuerpo, que apela al mito para mostrar las relaciones 
interpersonales que se dan dentro de cualquier sociedad, se habla desde el protagonista pero 
también se habla desde la gente que lo rodea, sus amigos y maestros, inclusive el discurso se lo 
plantea desde sus enemigos y el entorno que los rodea. 
 
Predicaciones, ¿Cómo mira Masashi Kishimoto a Naruto? como alguien relativamente 
ingenuo, lento para entender los principios de las técnicas del mundo ninja, además con 
frecuencia demuestra un estancamiento hacia abajo en explicaciones simples sobre algún tema. 
Esto presume que Naruto  no es capaz de mantener su atención lo suficiente, como cualquier 
joven del mundo actual y esa falta de atención provoca que cambie el tema de conversación. 
Pero al mismo tiempo es una persona que mantiene una confianza única en sí mismo al punto de 
luchar hasta el final por dominar cualquier técnica que está aprendiendo en un tiempo 
determinado Naruto es una ninja que no se encierra en la individualidad sino que más bien pide 
ayuda si lo necesita, además que rompe el esquema del ninja incluso en su propia vestimenta 
que va desde una sudadera has una pantalón de calentador y una sandalias, nada que ver con el 
estilo del ninja tradicional, plasmando así el concepto de Daniel Prieto cuando dice que “todo 
predica” 
 
Referencialidad, en este punto se puede mencionar que Naruto maneja dos referencialidades, la 
primera enmarcada desde la alta referencialidad ya que desde una inicio se proporciona 
información puntual para entender desde donde y como va a partir la serie, además que se nos 
brinda todos los elementos para comprender el entorno que rodea al protagonista, pero al mismo 
tiempo existe una distorsión referencial, porque se ocultan muchas cosas como por ejemplo el 
nacimiento de Naruto, quienes fueron sus padres inclusive quien es el enemigo real en esta 
historia ya que en un inicio se creía que era Orochimaru, pero después se empezaron a develar 
nuevos enemigos, inclusive en estos momentos no se tiene una certeza clara de quién está detrás 
de la máscara. 
 
Tipificaciones, el anime ha sufrido muchas tipificaciones que van desde el desconocimiento del 
tema hasta la satanización del mismo, colocando estereotipos como “el anime es satánico” o “el 
anime guarda mensajes subliminales” cuando estas tipificaciones y estereotipos carecen de 
fundamento real y concreto, más bien no se investiga y se desconoce el origen del anime 
aludiendo que son “dibujitos chinos”, cuando en realidad son creados en Japón.   
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Relaciones de Armonía y Oposición, el anime en general y Naruto en particular rompe con la 
relación de armonía y maneja más bien una relación de oposición donde, tomando en 
consideración los conflictos del mundo real y las discrepancias y diferencias de la sociedad, 
estas son trasladadas a una sociedad ninja repleta de problemas y diferencias las cuales muchas 
veces desembocan en guerras entre aldeas, situación que también se presenta en la realidad.     
 
Lo Dicho y lo no Dicho, Naruto dice muchas cosas y oculta otras en su discurso, por un lado 
presenta el argumento de la historia y el entorno que la rodea pero al mismo tiempo oculta por 
ejemplo el pasado de muchos de sus personajes, el mismo que va siendo revelado 
paulatinamente y que en muchas ocasiones tiene vinculación y se entrelaza con el pasado de 
otros.  
 
Estrategias de superficie, en las estrategias de superficie se analiza la intención de las palabras 
la manera como plantean en el discurso, además del impacto que pueda tener en el perceptor. Es 
por esto, que según la clasificación que Prieto Castillo hace se observa que en el Anime vamos a 
encontrar los siguientes rasgos: 
 
Universalización, el anime japonés a mi criterio rompe este esquema ya que la característica 
principal del dibujo anime son sus grandes ojos, los cuales distan mucho de la realidad donde 
los japoneses tienen los ojos alargados, en Naruto particularmente el protagonista es rubio y 
posee los ojos azules, rompiendo el esquema en cuanto a lo universal o al colectivo.  
 
Generalización, el anime rompe con la generalización porque desde la base que maneja hasta la 
animación que plantea cambia y varía enormemente, no es lo mismo hablar del genero Shonen 
que del Seinen ya que cada uno está dirigido a un público diferente y por ende posee 
características propias, pero ambos son parte del anime.     
 
Tópicos, los Otakus, son el claro ejemplo de un tópico, ya que utilizan áreas que son solo para 
ellos, hablan un lenguaje propio y mantienen códigos que los caracterizan y les dan identidad 
propia. 
 
Personificación, el anime se maneja a través de géneros, los mismos que están dirigidos hacia 
un público específico, pero esto no quiere decir por ejemplo que el género Shonen debe ser visto 
solo por chicos o el Shojo solo por chicas, lo que significa es que el anime tienen categorías 
bien definidas y usa formas de construcción de discursos específicos. 
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Despersonalización, la característica principal de la despersonalización es que esta no posee un 
emisor específico ya que este puede ser cualquiera que emita una frase que adquiera valor en sí 
mismo, Naruto sostiene en todo momento “este es mi camino del ninja” convirtiéndose en la 
frase más explotada y recurrente de la serie.   
 
Redundancia, quizá el elemento que más redunda en Naruto es el de la técnica ocular 
Sharingan, se enfatiza mucho esta habilidad y hasta cierto punto creo que se la sobre explota, 
intentando seguir argumentando más y más historias en torno a ella. 
 
Comparación, la comparación dentro de Naruto es sencilla ya que se le da a este las 
características del cuarto Hokage, quien resulta ser su padre, además de invocar a que el 
protagonista supere al cuarto.    
 
Metáfora, evidentemente el anime y Naruto están llenos de metáforas extraídas del propio mito 
japonés por ejemplo al clan Senju del bosque se lo compara con la piedra angular o al cimiente 
donde se fundamenta Konoha. 
 
Sinécdoque, este elemento también está fuertemente enmarcado dentro de la serie de Naruto 
sobre todo por el lado del mundo ninja cuando se compara a estos con una manada de lobos por 
su astucia y trabajo en equipo.    
 
Hipérbole, “Gordo como un cerdo” es el adjetivo con el cual en medio de una batalla se lo 
mencionan enfáticamente a Chouji Akimichi, amigo de Naruto. 
 
Sentido de Oportunidad, el cuarto Hokage era conocido como “el rayo amarillo de Konoha” 
por su velocidad y por el color de su cabello y la madre de Naruto, Kushina llevaba por 
sobrenombre remolacha por su roja cabellera, estas características son a las que se aluden para 
poder remarcarlas eso es sentido de oportunidad.   
 
La Inferencia Inmediata, esta característica dentro del discurso de Naruto la maneja sin duda 
alguna Tobi, el hombre de la máscara, un personaje que ha provocado más de una especulación 
sobre su verdadera identidad desde el propio Mádara Uchiha, pasando por Obito amigo de 
Kakashi e incluso por Uchiha Shisui, los Otaku han cuestionado muchas veces sobre la 
identidad de este oscuro pero interesante personaje.   
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El Relato, el relato es un discurso que tiene una función estética y política, el cual, a través de 
los años ha sido utilizado por los seres humanos en historia de la humanidad, leyendas, 
tradiciones, han pasado de generación en generación. Por tanto nuestra vida diaria está 
constituida de relatos, el mundo religioso se fundamenta en los relatos, ya que este nos da una 
categoría de identificación en nuestro entorno social. 
 
Por lo que los relatos tienden a dividirse en dos grandes esfera: la primera es el mundo que lo 
rodea se mueve como uno espera que lo haga, las situaciones que lo acompañan diariamente, la 
lucha del bien y el mal, un final feliz, etc. Una vida cotidiana de seguridad y certidumbre. La 
segunda, todo lo contrario manifiestan conflictos, apuros, aprietos de la vida diaria alguna 
persona que se levanta contra el poder establecido, se revela, es reprimido inmediatamente, de la 
misma forma dentro de la “estructura hay dos esquemas violación-restauración y rebeldía-
reprensión-transformación” en los relatos se refleja la apreciación que la gente tiene de la vida 
diaria.  
 
Para Prieto el relato debe estar fundamentado en las situaciones y el ambiente en el que se 
desarrolla el género Shonen del cual desciende Naruto es así que dentro de las situaciones no 
podemos mencionar si las condiciones malas se arreglarán o empeoraran en el marco de un 
ambiente que apela a la época del feudalismo en Japón, mezclado con la complejidad de la 
sociedad del siglo XXI, por eso Naruto es la reivindicación del Ninja, dándole otro sentido a su 
ambiente.   
 
Personajes no son personas, los personajes mantienen siempre un rol que los caracteriza en 
toda la serie, por lo que es importante la visión que se tiene de ellos lo que se muestra y como se 
los muestra, pero también como entra en escena la reiteración, personajes que usan gestos, 
hábitos, lenguajes propios. 
 
Prieto realiza una clasificación de distintos personajes pero ellos van a tener distintas 
competencias, es decir, las capacidades que se les atribuyen a unos y se les niega a otros, por 
ejemplo a mujer se utiliza en roles como mero símbolo sexual, sujeto a la voluntad y deseo de 
su hombre, se la relega a un segundo plano en el que ella no puede resolver el conflicto y debe 
esperar a que sea el héroe que lo haga. Existen diferentes tipos de competencia: en el saber, en 
el poder, en el sentir, en la belleza, en el orden de la madurez, en la capacidad de intriga y en 
ciertas destrezas, etc. Todo va ser atribuido de acuerdo a las perspectivas del Emisor. 
 
Por tanto observamos que en nuestro objeto de estudio se plasman a los personajes de la 
siguiente manera:  
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Personajes previsibles, ciertamente Naruto presenta este tipo de personajes dentro de su 
argumento, el mismo Naruto es el héroe por naturaleza repite sus gestos, sus palabras y sus 
acciones. 
 
Personajes Imprevisibles, Naruto también presenta este tipo de personajes aquellos que caen y 
se levantan, que comenten errores, que mueren como Jiraiya el maestro de Naruto, sepultado en 
el fondo de una laguna.  
 
Los Conflictos, el relato se coloca entre relaciones de oposición que se enfrentan los personajes. 
Por ejemplo en el Shonen de Naruto no solamente existen conflictos físicos dentro de las 
batallas que caracterizan a la serie, sino también conflictos internos, luchas de personalidad 
incluso el mismo Naruto en la cascada de la verdad muestra que no es perfecto y que también 
alberga rencor en su interior   
 
Los Móviles, los personaje van estar supeditados a sus acciones, es decir las causas que los 
hacen actuar de esa manera. Por lo que Daniel Prieto sostiene que va depender del personaje o el 
conflicto del relato. 
 
En Naruto encontramos los siguientes móviles:  
 
Móviles Pragmáticos, si bien Naruto no se sustenta cien por ciento en este móvil mantiene 
características del mismo tales como la búsqueda del poder por parte de todos los enemigos de 
la serie, así como el de sacar provecho de la situación haciendo hasta lo imposible por lograrlo.     
 
Móviles Éticos, evidentemente Naruto posee este móvil, en la búsqueda de su amigo y la 
manera de mirar como poder ayudarlo la característica del héroe es también parte del anime.   
 
La Imagen, aquí encontramos dos tipos de imágenes la figurativa y la no figurativa. La primera 
se refiere al grado de similitud con algún elemento de la realidad.  Mientras que la segunda es 
todo lo contrario se crean figuras irreales. Sin duda en Naruto podemos ver las dos 
entremezcladas con la magia y la realidad, es decir muestra la cotidianeidad de los personajes 
con figuras y objetos que observamos en nuestro mundo pero mantienen poderes ancestrales, 
mágicos e inexplicables ante nuestros ojos lo que les hace a un más interesante para el perceptor 
porque lo saca del mundo ya predicho. 
 
Thibaut Laulan clasifica a la imagen figurativa entre: estético, documental, apelativo. 
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a) Estético: La animación japonesa ha perfeccionado mucho su estilo de en cuanto a la 
calidad en la Imagen, combinando elementos reales con animación por computadora y 
dando así un toque especial y más sutil a su producción, buscando con esto consolidar la 
imagen a la realidad y reproducirla de la manera más fiel. 
 
b) Documental: En lo que se refiere al valor referencial de la imagen se debe enfatizar que 
el anime Naruto plantea solo un duplicado de la realidad del Japón feudal pero no es 
una copia exacta y precisa de esta misma realidad.  
 
c) Apelativo: Todo la producción del anime es apelativa ya que se inclina hacia el 
perceptor, buscando impactar, atraer, enganchar e hipnotizar. 
 
También, Prieto las clasifica según la Coherencia de los elementos de una imagen desde la 
perspectiva de quien la recibe. 
 
a) Arbitraria: Se rompe con nuestros hábitos perceptuales ya que se coloca a los 
elementos de una forma que distorsionan nuestra percepción, en muchas ocasiones esta 
imagen lo que intenta es romper con estereotipos dominantes, el anime por ejemplo fue 
el pionero en establecer una variedad muy marcada en cuanto al color del cabello de sus 
personajes enmarcado con colores y matices surrealistas. 
 
Prieto, toma a Ronald Barthes, para proponer un esquema elemental en el análisis de las 
imágenes, el cual las divide en objeto, soporte y variantes: 
 
Objeto: Es el tema de la imagen, que puede aparecer en ella o no, por ejemplo en Naruto 
mantenemos esta idea en la fuerza de Naruto representada con el zorro de las nueve colas, 
inclusive la cara de Naruto tiene seis rayas, tres en cada mejilla dando así el aspecto de un zorro   
 
Soportes: Es todo lo que no es el objeto, lo que hacen es sustentar, sostener al objeto tienen 
como función alimentar, revelar el objeto que se está utilizando, aquí se distinguen los soportes 
ambientales, animados y objetuales. 
 
En Naruto encontramos un soporte animado de: 
 
a) Exhibición: Son aquellas acciones que los personajes realiza como si no estuvieran 
dirigidas a alguien, lo plasman como algo cotidiano, Naruto plantea este soporte cuando 
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nuestro protagonista se despierta y se levanta de la cama, representando así la rutina de 
cualquier ser humano cuando despierta, es decir ojos entreabiertos, pereza y desgano, es 
algo con lo que el destinatario se puede sentir identificado. 
 
b) Implicación: El personaje se dirige abierta o sutilmente al perceptor, cuando en Naruto 
se habla de luchar por los sueños y no rendirse jamás se habla desde la implicación   
 
Variantes: Es la forma como aparecen el objeto y los soportes, aquí se busca el sentido de la 
imagen, y aunque son infinitas siempre se deben elegir las que se ajusten a las necesidades que 
se busca con relación al objeto, es a través de las variantes que se procede a proporcionarle al 
objeto el sentido que el emisor quiere que el público logre visualizar. Cada una de estas puede 
presentarse tanto en el objeto como en los soportes. Prieto indica que Barthes propone la 
siguiente clasificación: 
De ubicación en el plano  
 
 De color. Como lo planteamos anteriormente, Naruto maneja una gama de colores que 
resalta la sutileza o la fuerza del personaje por sobre el entorno que lo rodea por ello el 
cabello rubio de Naruto resalta del resto.   
 
 De forma. La forma del anime japonés es irrepetible y fácilmente identificable su 
característica principal son los ojos, grandes y redondos que sobresalen en el rostro.  
 De tamaño. Esta característica se apega más al manga que al anime, ya que el tamaño 
de los personajes es igual al de cualquier comic variando claro está en las páginas donde 
se deba resaltar alguna acción importante  
 
 De textura. La textura de los personajes está claramente enmarcada en 2d dando paso 
así a las nuevas tecnologías de animación.   
 
 Gestuales. Los gestos son otro de los puntos fuertes y característicos del anime, llorar a 
montones o abrir mucho los ojos y exagerar los rasgos de miedo o alegría son propios 
del anime japonés    
 
 Postulares. La postura y la manera de mostrarse en Naruto es la misma como se plantea 
el héroe, llega justo a tiempo y coloca sus manos ya sean cruzadas o en la cintura. 
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 De vestido. El vestuario de Naruto se basa en la ropa que utilizaba el creador de la obra 
cuando era joven. Debido a que el personaje frecuentemente es relacionado con 
espirales, ciertos patrones de líneas curvas fueron introducidos en su vestimenta. 
 
 De detalles personales. En las bocetos iníciales Naruto fue dibujado con botas, pero el 
creador de la serie decidió sustituir estas por las sandalias que son más usuales en la 
cultura de Japón, del mismo modo los pantalones de Naruto le daban a este un aspecto 
infantil, pero posteriormente se cambió esto con el diseño de unos pantalones 
enrollados, que le daban al personaje un aspecto más maduro. 
 
Las Figuras Retóricas, estas figuras acentúan un significado al objeto, mediante la imagen, es 
así como el uso del lenguaje permite la manipulación y para esto manejamos la comparación y 
la metáfora en la imagen. Prieto manifiesta que Jacques Durand plantea  diferentes tipos de 
figuras: 
 
De Adjunción: Este tipo de figuras se las obtiene por medio de la suma de uno o más 
elementos. Naruto lo maneja colocando piezas míticas separadas como la historia de los Biju y 
la de Rikudo Senin que sumadas dan como resultado la trama y el argumento que envuelve a la 
serie.      
 
La Repetición, también se la vislumbra en Naruto cuando se manifiesta a un mismo personaje 
en dos momentos distintos de su vida. Por ejemplo Naruto en medio de una batalla recuerda un 
aspecto de su niñez. 
 
La Acumulación, en cambio puede presentarse en personajes u objetos y consiste en llenar la 
composición de elementos que puedan servir para resaltar el sentido que se sigue. Así tenemos a 
toda una aldea rodeando al héroe en su batalla con Pain, y por último tenemos la Oposición, la 
cual se alcanza por medio de personajes, objetos y ambientes, aunque también se la puede 
adquirir por recursos de color o de tonos de esa forma pueden presentarse personajes a color, en 
blanco y negro, grandes, pequeños, etc. Naruto bosqueja esto en la batalla entre el protagonista 
y Pain allí si bien es cierto toda la escena es a blanco y negro solamente Naruto aparece a color 
resaltado por lo vivo de su imagen. 
 
De Supresión: Aquí la más significativa es la sinécdoque ya que con esta se busca mostrar el 
todo por medio de una parte pero, esta parte es la que el emisor desea resaltar de una escena o 
discurso. La sinécdoque se usa en Naruto de la siguiente manera el mundo shinobi en la pupila 
de Naruto o el clan Uchiha dentro del Sharingan de Sasuke. 
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De Sustitución: Se usa  la hipérbole que es una exageración visual. En Naruto se lo observa 
por ejemplo en los golpes que se provocan dentro de una batalla, además esta sustitución 
aparece en la invocación de animales gigantes y raros como por ejemplo la invocación de Pain 
que consistía en un “perro con alas de murciélago”. 
 
La Metáfora, en cambio, busca remplazar un elemento por otro. Por lo que en Naruto por 
ejemplo al hermano del Raikage se lo llama el hombre toro haciendo alusión a su gran tamaño y 
fuerza física. 
 
Finalmente, la Metonimia muestra las causas por medio de sus efectos. Naruto ejemplifica esto 
cuando Danzo muestra su brazo este resalta, los efectos que ha sufrido su cuerpo por todas las 
operaciones a las que se ha sometido para alcanzar la perfección absoluta.  
 
La Imagen y el Sentido, para poder confeccionar una imagen, nos dice Daniel Prieto, es 
importante tomar en consideración el respeto a las formas  básicas de percepción, además por 
medio de la imagen se puede lograr constituir temas de la realidad, lo importante es atraer al 
espectador no incomodarlo, ya que, a través de la imagen se pude lograr exhibir situaciones de 
la vida real a una velocidad impresionante lo que nos permite revelar lo que sucede en diferentes 
partes del mundo, aunque no siempre esto sea un reflejo de la realidad misma. 
 
En cuanto a la selección de soportes y variantes en muchas ocasiones se originan distorsiones 
tanto por inclusión como por exclusión. Las de exclusión se manifiestan cuando en muchas 
ocasiones se presentan mensajes pertinentes al anime japonés, pero los soportes que se 
seleccionan nada tienen que ver con el anime, por ejemplo hay eventos en los cuales se intenta 
anunciar eventos de anime pero se colocan fotografías de los x-men o spider-man es decir no se 
centra en la temática cultural que se va a abordar. 
 
La distorsión por inclusión es todo lo contrario de la anterior por ejemplo se colocan carteles 
publicitarios para un evento de animación japonesa y efectivamente son solo de animación 
japonesa, nada que ver con comics norteamericanos. 
 
Lenguaje-verbo-icono, empecemos señalando lo que puede lograr una imagen en sí misma, ya 
que, esta habla claramente a los sentidos, el perceptor no absorbe únicamente un dato sino que 
lo interpreta y le da sentido. Prieto indica, a través de Barthes, que en esa situación el texto 
dentro de la imagen ancla el sentido, por tal motivo la imagen supera al texto ya que una imagen 
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no solo comunica sino que atrae, encanta, emociona, enternece, etc. Existen varias relaciones 
entre el lenguaje visual y verbal: 
 
a) De Anclaje o aclaración: La imagen por si misma posee un significado algo turbio, por lo 
tanto el texto es el que señala como leer la imagen, que significado darle a la misma, Naruto 
topa mucho esta perspectiva principalmente porque al ser una serie japonesa maneja 
códigos y tópicos distintos los cuales necesitan ser aclarados mediante el texto. 
 
b) De Renuncia: La imagen por sí misma es fácil de interpretar y significar sin embargo el 
texto redunda en esto y señala el sentido de la imagen constantemente, por ejemplo este 
lenguaje se visualiza mayormente en el manga debido a que al ser una historieta necesita 
énfasis en varios de sus textos sobre todo en las páginas donde existen batallas o conflictos. 
 
c) De Inferencia: En esta relación verbal-visual la redundancia es como un manual de 
instrucciones para la correcta interpretación, es una forma muy delicada de acercamiento 
entre imagen y texto, ya que muestra datos para que el espectador saque conclusiones 
propias y el significado de la imagen tiene algún pequeño detalle de la misma, Naruto 
trabaja esto muy a menudo ya que la serie está abierta a varias interpretaciones más que 
nada en el papel que juegan los personajes dentro de la misma porque muchas veces los 
malos resultan ser buenos (Uchiha Itachi) y los aparentemente buenos resultan ser malos 
(Danzo)  
 
Después de este análisis se puede inferir que Naruto es una serie que representa una mezcla 
entre lo moderno con lo mítico, para ampliar este temática central que se está desarrollando en 
los nuevos discursos que se manejan en series animadas japonesas y que ciertamente están 
causando un gran impacto en el público latinoamericano y especialmente en Ecuador, se va a 
categorizar temas que realzan el discurso mítico moderno de Naruto 
 
3.2 LA IDEA DEL MITO JAPONES DE NARUTO 
 
A través de los años cada civilización ha intentado buscar la manera de demostrar y entender el 
avance de sus pensamientos, corrientes, prácticas, que han logrado crear formas de expresión 
diversas. La manera como los seres humanos pudieron llegar a sentirse más tranquilos fue 
construyendo mitos, es decir esas historias que tenían un poco de verdad e imaginación pero que 
consiguieron llegar a explicar quiénes somos y de dónde venimos. 
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La primera persona que analizó este tema y lo clasifico fue Gayo Salustio Crispo quien tenía 
gran influencia de la escuela neoplatónica y en su tratado “sobre los dioses del mundo” clasificó 
al mito en 4 clases:   
 
“Mitos teológicos: fueron los desarrollados y utilizados por los filósofos. El objetivo de 
estos relatos es poder desarrollar la esencia de los Dioses. 
Mitos físicos: usan como objetivo principal en sus relatos a los Dioses, pero en este caso, 
se centran en la forma de actuar de los mismos. 
Mitos psíquicos: tratan de plasmar y comprender las operaciones del alma. 
Mitos materiales: usados principalmente por los legos quienes trataban de explicar, por 
medio de estos relatos, la naturaleza tanto de los Dioses como del mundo. 
Mitos mixtos: eran transmitidos por los maestros de ritos de iniciación y los 
practicantes”83. 
 
Posteriormente aparece el etnólogo Bronislaw Malinowski, quien se aparta de los pensamientos 
griegos y plantea otra clasificación: 
 
“Mitos de origen. 
Mitos de muerte y del ciclo periódico de la vida. 
Mitos de magia”84 
 
Actualmente la idea de mito ha ido cambiando inclusive en su clasificación fusionando 
elementos antiguos y modernos así tenemos: 
 
Mitos teogónicos: son relatos que se basan en la vida de los Dioses. 
Mitos cosmogónicos: explican cómo se creó el mundo. Estos relatos son generalmente los 
más difundidos alrededor del mundo. 
Mitos escatológicos: sus temáticas son apocalípticas, relatan el fin del mundo. Se dividen 
en dos categorías de acuerdo a cuál sea el elemento de destrucción: el agua o el fuego. 
Asimismo, se centra en los relatos de la vida ultraterrena. 
Mitos etiológicos: son los que se refieren a cómo se dio origen a las agrupaciones sociales, 
desde sus estructuras sociales, rituales, instituciones y objetos particulares de uso. 
Mitos fundacionales: relatan la forma de cómo se crearon las ciudades de acuerdo a los 
designios de los Dioses. 
Mitos morales: son los que presentan las posibilidades y restricciones de vida en sociedad, 
y que permiten una delimitación de aquellas cosas que están bien y las que están mal”85. 
 
Es así como la historia de Japón, al igual que la mayoría de civilizaciones está fundada en el 
mito, sobre todo para explicar el origen y el nacimiento de su cultura, un concepto claro y que 
hace referencia a la manera de crear realidades desde lo narrativo es el que maneja Mircea 
Eliade “El mito cuenta una historia sagrada; relata un acontecimiento que ha tenido lugar en el tiempo 
primordial, el tiempo fabuloso de los comienzos. Dicho de otro modo: el mito cuenta cómo, gracias a las 
                                                             
83Campbell, Joseph, El héroe de las mil caras (Psicoanálisis del mito), Fondo de cultura económica, 
séptima reimpresión, Argentina, 2006, p. 117 
84http://tierradeleyendas.wordpress.com/tipos-de-mitos/  
85http://tierradeleyendas.wordpress.com/tipos-de-mitos/ 
 74 
 
hazañas de los seres sobrenaturales, una realidad ha venido a la existencia, sea ésta la realidad total, el 
Cosmos, o solamente un fragmento”86 así se veía al mito en el siglo XVIII de acuerdo a Eliade por 
medio de la Ilustración. 
 
Es importante en este análisis reiterar que muchos ritos, ceremonias, creencias y costumbres 
antiguas sobretodo en pueblos de Oriente, mantienen en la actualidad gran hegemonía y se los 
sigue practicando como solían hacerlo sus antepasados, en el caso de Japón Eliade hace una 
acotación interesante y expresa que: “La tradición japonesa ha conservado igualmente el 
recuerdo de una concepción, digamos psicofisiogía mítica en relación con los ceremoniales de 
fin de año”87 pero esto no solo se refleja en lo ceremonial, el anime plasma esta afirmación en 
sus historias por ejemplo Naruto presenta lo que Eliade llama la noción de “festival” o su 
equivalente Japonés, “matsuri”, el cual es un elemento que combina la religión y vida social 
Japonesa, una visión desde lo ritual, es decir elementos como el zorro de las nueve colas 
combinado con el budismo que es la religión oficial en Japón brinda esta característica mítica. 
 
 
 
 
“Según la mitología japonesa, el zorro es un ser 
inteligente que posee habilidades mágicas, las cuales 
ve incrementadas con la edad y la adquisición de 
conocimientos”88 
 
 
 
 
 
 
La tradición cultural japonesa plasma estos acontecimientos dentro de sus producciones; en 
Naruto por ejemplo, la narración del ninja continua viva pero presente en otra temporalidad 
adaptada a una visión moderna con bases en lo mítico y en la leyenda de personajes que 
relataron una historia fantástica y épica Eduardo Julio Giqueaux opina al igual que Eliade que el 
mito perdura a través del tiempo y considera que: “poner al descubierto el sentido de la función 
mitogenética ayudará a comprender mejor a nuestros propios contemporáneos. Es evidente que el mito y 
su rol en la civilización actual, lejos de haber desaparecido, se muestra al análisis más elemental bajo la 
                                                             
86Mircea, Eliade, Lo sagrado y lo profano, Guadarrama, Punto Omega, 4ta. Edición 1981, p. 16-17 
87Mircea, Eliade, Lo sagrado y lo profano, Guadarrama, Punto Omega, 4ta. Edición 1981, p. 94 
88http://mx.answers.yahoo.com/question/index?qid=20080210180248AAKUvHz 
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superficie de nuestras maneras de obrar y de pensar”89 el mito en Oriente es considerado y visto 
como parte de la realidad, algo sagrado e incontrastable, que ayuda al enriquecimiento del 
espíritu y al respeto y veneración a quienes son parte de esa historia. 
 
3.3  DEL MITO Y DEL HÉROE CULTURAL  
 
Como hemos visto existe una gran cantidad de clasificaciones y definiciones sobre el mito, pero 
todas y cada una de ellas comparten características similares que nos llevan a mirar al personaje 
principal, al héroe, que en la mayoría de los casos, no en todos es un hombre que comienza un 
camino detrás de un sueño. En el caso de Naruto su sueño es convertirse en Hokage, pero este 
actor va sufriendo cambios dependiendo de las circunstancias que lo rodean, por ejemplo 
Sasuke el amigo de Naruto presupone en el objetivo de salvarlo y sacarlo de la venganza y 
obscuridad en la que se encuentra.  
 
Hugo Francis Bauza sostiene que “el héroe es un ser en búsqueda de la inmortalidad; mientras que 
desde la concepción romántica, el héroe es visto como un defensor de la justicia”90 
 
Con la llegada de la modernidad supone un cambio en el pensamiento que se tiene del héroe ya 
que se lo empieza a mirar desde el psicoanálisis ya sea de la mano de Joseph Campbell o 
Sygmund Freud quienes comienzan a visualizarlo desde adentro, es decir se empieza a mirar a 
los héroes a través de la psiquis humana, y esto es vital en el análisis ya que el anime japonés 
maneja diversidad de discursos y posturas sobre temas similares.   
 
El mismo Bauza plantea que “(...) los héroes pertenecen al pasado pero, por el sólo hecho de haber 
tenido actitudes y conductas sobresalientes, estos seres singulares han adquirido una categoría que vale 
por siempre, y escapan, en consecuencia, del plano cronológico, y de ese modo (el héroe se adscribe a la 
intemporalidad del mito)”91. 
 
El mito es una historia que no obedece a espacio o tiempo ya que se lo puede utilizar en 
cualquier momento y por cualquier persona, por tal motivo nos recuerda el pasado o ciertos 
acontecimientos del mismo por medio del relato, que es la constancia de lo sucedido. 
 
                                                             
89Giqueaux, Eduardo, Hacia una nueva definición esencial del mito, Juárez editor, Buenos Aires, 1971, p. 
17 
90Bauza, Francisco, El mito del héroe (Morfología y semántica de la figura heroica), Fondo de Cultura 
Económica, tercera reimpresión, Argentina, 2007, p. 13 
91Bauza, Francisco, El mito del héroe (Morfología y semántica de la figura heroica), Fondo de Cultura 
Económica, tercera reimpresión, Argentina, 2007, p. 13 
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De acuerdo a lo que expone Bauza se instauran tres categorías de héroes o de sujetos que buscan 
ser reconocidos como tales y con el tiempo volverse leyendas;  
 
“enfrentarse con la muerte o, en otro lenguaje, la búsqueda de la inmortalidad, representa la 
gran hazaña del héroe –el aspecto divino que posee lo impele a llevar a cabo esa búsqueda-, 
(…) En la antigüedad clásica son muy pocos quienes la consiguen la inmortalidad y la han 
logrado sólo porque esa gracia les ha sido conferida por los dioses; el ejemplo típico es el 
de Heracles, motivo por el cual su figura constituyó el modelo heroico por antonomasia. 
Estos héroes no se reducen exclusivamente a lo masculino-aunque eran los más-; había 
también heroínas o semi-diosas, nacidas de igual manera de una unión mixta”92 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Asimismo en este camino nos encontramos frente a actores que han sobrepasado el límite entre 
lo mortal y lo divino, que han dejado de lado lo humano y han llegado a ser guerreros 
inmortales por consiguiente; “(…) esos héroes, tras la muerte, no van al Orco o al Averno como el 
común de los mortales, sino que acceden a los Campos Elíseos. En ese orden, alcanzar la categoría 
heroica implica una suerte de iniciación en la que el combate ocupa un sitio de privilegio”93. 
 
Finalmente me parece fundamental mencionar la postura de Rafael Argullol, el cual vislumbra 
al héroe desde lo romántico, donde plantea lo siguiente: 
 
 
 
                                                             
92Bauza, Francisco, El mito del héroe (Morfología y semántica de la figura heroica), Fondo de Cultura 
Económica, tercera reimpresión, Argentina, 2007, p. 17-18 
93Bauza, Francisco, El mito del héroe (Morfología y semántica de la figura heroica), Fondo de Cultura 
Económica, tercera reimpresión, Argentina, 2007, p. 19 
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 “(…) los héroes son seres solitarios, asociales. Incluso cuando participan en acciones 
nacionales o sociales, la colectividad es un mero escenario en el que deambulan sin ninguna 
esperanza de objetivo compartido. Como héroes trágicos se hallan en guerra perpetua 
contra el universo carcelario que les rodea y que advierten también en su interior. Su pasión 
por la libertad y por la justicia emana exclusivamente de la atención prioritaria que otorgan 
a su dictamen de conciencia. La libertad y la justicia por las que abogan son abstractamente 
grandes que devienen puramente subjetivas, cósmicas”94 
 
 
3.3.1 EL HEROE DE LA MODERNIDAD 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
A pesar del transcurso de los años la idea del héroe tradicional se mantiene, ya que aunque el 
tiempo y el escenario hayan cambiado las formas de mirar a un “hombre increíble”, Bauza 
considera que: 
 
“Estos héroes del mundo de la fiction science ya mediante máquinas espaciales, ya con la 
ayuda de una suerte de talismán, ya por el hallazgo de una fisura en el fluir temporal, logran 
penetrar en universos paralelos donde les aguardan aventuras singulares; se trata de un 
hiperespacio en el que, en la mayor parte de los ejemplos, se asiste a la reversibilidad delo 
temporal. En esos viajes en los que se cumple la tradicional “aventura del héroe” llevan a 
cabo procesos de katábasis ‘descenso’ y anábasis ‘ascenso’ iniciáticas y esclarecedoras”95 
 
 
 
 
 
 
 
                                                             
94Argullol, Rafael, El héroe y el único, editorial Taurus, Madrid, 1982, p. 240 
95Bauza, Francisco, El mito del héroe (Morfología y semántica de la figura heroica), Fondo de Cultura 
Económica, tercera reimpresión, Argentina, 2007, p. 161-162 
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3.4  EL CAMINO DEL NINJA  
 
 
 
 
 
 
“Naruto, es un aprendiz de ninja de la Aldea Oculta de Konoha, 
un chico travieso que desea llegar a ser el Hokage de la aldea 
para demostrar a todos lo que vale”96 
 
 
 
 
 
En el antiguo Japón de hace 500 años los guerreros ninja eran los más temidos con  habilidades 
únicas para la batalla, consiguiendo intimidar a muchos bajo el lema de matar o morir, con el 
paso de los años la historia de los ninjas terminó inmortalizada pero al margen de la cultura 
japonesa, enaltecidos en leyendas donde se expresa que dominaban artes de combate únicas y 
eran asesinos vestidos de negro que desaparecían en la noche y se ocultaban en la neblina, 
“volaban, cambiaban de apariencia y atravesaban paredes”, aunque todos estos relatos jamás 
han sido comprobados, son más bien legendarios ya que no existen documentación histórica que 
corrobore estos hechos.  
 
La sociedad ninja fue el tema que inspiro a “Masashi Kishimoto el cual en Agosto de 1997 creó una 
one shot (término con el que se conoce a un comic que posee un solo capítulo) para la revista Akamaru 
Jump con el nombre de NARUTO la cual posteriormente sería llevado al anime de la mano de Hayato 
Date”97. De hecho Kishimoto pretende reivindicar la imagen del guerrero ninja a través de 
Naruto y le otorga otra lectura. 
 
Cuando esta serie apareció muchos la compararon con el clásico de Akira Toriyama, Dragon 
Ball Z considerando a Naruto el digno sucesor de esta serie, todo gracias a la buena 
combinación de comedia y acción que se observa en la misma, aunque para los fieles seguidores 
de la serie de Toriyama, la verdad es que el tiempo se ha encargado de demostrar que 
                                                             
96http://www.taringa.net/posts/animaciones/10667180/la-historia-de-naruto.html 
97Revista Dokán, año 4, Nro 52, España,  p. 44  
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efectivamente Naruto es un digno sucesor de Dragon Ball. Precisamente el mismo Kishimoto 
admite ser un gran admirador de Akira Toriyama. 
 
 
 
 
 
“Masashi Kishimoto ha creado una corriente 
moderna en la antigua concepción del ninja japonés 
para convertir la historia en una trama de éxito”98. 
 
 
 
 
 
 
Tratar de resumir la historia de Naruto en unos cuantos párrafos sería imposible, sin embargo 
vamos a comentar el argumento central de la misma en la cual se nos presenta una peculiar 
aldea llamada Aldea Oculta de Konoha, misma que se encuentra habitada por ninjas, al igual 
que muchas otras aldeas de la región en la que se desarrolla la trama de esta serie. En dicha 
aldea vive Uzumaki Naruto un joven cuyo mayor sueño en la vida no es solo convertirse en un 
ninja y preparar el camino para conseguir sus sueños, sino también transformarse en un maestro 
Hokage, que es el título que se le otorga al ninja más fuerte de la aldea y de esta forma ser 
reconocido por su fuerza y destreza en las artes marciales, además de ser visto como alguien 
muy significativo entre las personas de su pueblo. 
 
Naruto es huérfano y por alguna razón las personas de la villa no le prestan mayor atención y 
más bien tratan de evitarlo, sin embargo el instructor de la academia ninja donde asiste Naruto: 
el sensei Iruka, es la primera persona en mostrar comprensión y cariño para con el muchacho, lo 
cual hace que este se dé cuenta el futuro que le espera y el arduo trabajo que debe realizar para 
convertirse en un verdadero ninja y comenzar con su entrenamiento. 
 
Conforme avanza la serie se descubre el oscuro pasado del protagonista, su nacimiento y quien 
es en realidad, resulta que la aldea de Konoha fue atacada hace 16 años por el legendario 
demonio zorro de nueve colas, el cual prácticamente arrasó con la aldea, pero afortunadamente 
este demonio fue sellado por el cuarto maestro Hokage (Minato), quien tuvo que sacrificar su 
                                                             
98http://galaxianaruto.es.tl/Masashi-Kishimoto.htm 
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vida para lograr dicho cometido sellando al zorro en el cuerpo de Naruto cuando este era tan 
solo un pequeño. 
 
El argumento principal de esta historia perteneciente al género Shonnen, se concentra en la vida 
de Naruto y su crecimiento como ninja y ser humano; por otro lado narra las relaciones 
interpersonales del protagonista, su entorno y convivencia con sus amigos en especial con dos 
de ellos Sasuke Uchiha y Sakura Haruno, los cuales al inicio de la serie, forman parte del equipo 
7, junto al maestro Kakashi Hatake, es verdad que en un principio Naruto está solo y es aislado 
por los aldeanos pero luego conoce mucha gente en los lugares que visita durante sus misiones 
como ninja, pero con los aliados también aparecen los enemigos; así Orochimaru no es el 
primero pero sí el más importante al inicio de la historia, pues es en manos de este poderoso 
adversario que la aldea de Konoha pierde, a su máximo líder; el Tercer Hokage. 
 
Posterior a la muerte del Hokage se descubre que las verdaderas intenciones de Orochimaru las 
cuales no consistían solamente en destruir la aldea sino también llevarse consigo a Sasuke, 
amigo de Naruto ya que este muchacho posee técnicas de “línea sucesoria”; es decir, adquiridas 
de generación en generación y que solamente los miembros de una familia poseen, en el caso de 
Sasuke esta técnica es el Sharingan, una técnica creada con los ojos y que es capaz de controlar 
la mente y el cuerpo de quien caiga en ella. Orochimaru aprovecha el rencor que existe en el 
corazón de Sasuke quien odia a su hermano mayor Itachi Uchiha, por haber matado a todos los 
miembros de su clan, con este precedente Sasuke acepta la propuesta de Orochimaru y 
abandona la aldea, lo que provoca que Naruto empiece a buscar a su amigo sin descanso para 
hacer que este entre en razón y vuelva con los suyos; así Naruto también abandona la aldea 
junto con el maestro Jiraiya, a entrenar y prepararse tanto física como mentalmente para el día 
en el que tenga que encontrarse con Sasuke. Cabe mencionar que el maestro Jiraiya era amigo 
de Orochimaru por tal motivo comparte con Naruto la lucha por hacer volver a un camarada al 
camino del honor. 
 
Naruto Shippuden es el nombre de la continuación de la saga de Kishimoto en donde han 
pasado dos años y medio de la partida de Naruto aquí podemos ver que el protagonista ha 
crecido y madurado bastante, también nos encontramos con nuevos enemigos representados por 
una organización de nombre Akatsuki quien tiene como misión principal capturar a todos los 
bijus, es decir a todas aquellas personas que llevan un demonio dentro de sí mismos como 
Naruto; recordar que existen nueve bestias, cada uno con un número de colas que los distingue 
desde una cola hasta el zorro con nueve colas el cual se encuentra en el interior de Naruto, el 
objetivo de esta organización es crear una técnica tan poderosa que les permita controlar el 
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universo ninja a su antojo, de esta manera se desenvuelve la trama de la serie con un Naruto que 
jamás deja de luchar por hacer volver a su compañero, hacia el “camino de la luz”. 
 
3.5  NARUTO: ENTRE EL MITO Y LA TECNOLOGÍA  
 
La serie de Naruto se desarrolla dentro de un mundo ficticio, donde existen una gran variedad 
de Países y Aldeas Ninja, estos países se encuentran liderados por Señores Feudales tal y como 
era en la época de los Daimyo en el Japón medieval, los acuerdos y alianzas existentes en ese 
mundo ninja son similares a los acuerdos políticos y militares que realizan los países 
actualmente, pero algo a tomar en consideración y que sirve de contraste, es que a pesar de esta 
organización medieval, el universo de Naruto muestra artículos de uso moderno y cotidiano 
tales como televisiones, radios, cocinas, etc.      
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Naruto presenta un enfoque donde los ninjas aparecen como una fuerza económica en las 
naciones gracias al trabajo que realizan recaudando dinero por cumplir las misiones que se les 
asignan, cabe recalcar que dentro de la organización política de las naciones ninja solo las cinco 
principales aldeas poseen un Kage: título otorgado al ninja más fuerte de la aldea, el cual se 
convierte en líder de la misma con ese título. 
 
Masashi Kishimoto manifiesta que en la serie Naruto existen varias perspectivas respecto del 
entorno que plantea la serie y dice que el universo de Naruto  
 
Esquema 59 
 
Elementos del mundo Ninja 
 
 
 
 
 
Fuente: Google Imágenes 
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“es un mundo con tecnología limitada; los humanos desarrollaron sus conocimientos de 
forma introspectiva y a través del chakra consiguen proezas cuasi-mágicas; los animales 
son inteligentes y tienen alma; las artes marciales y las armas medievales prevalecen así 
como la guerra y finalmente, pero no menos importante existe un circulo de odio que no 
termina nunca y retroalimenta las venganzas y las guerras”99. 
 
Por ello Kishimoto parece mostrarnos en Naruto un mundo aparentemente destruido por una 
guerra nuclear, esto basado en varias hipótesis tales como el hecho de mirar que en la serie la 
única ocasión en la que podemos ver una ciudad moderna está se encuentre  en ruinas. 
 
Además de lo ya expuesto se debe indicar que la ciudad de Pain (Miembro del Grupo Akatsuki 
y enemigo de Naruto) aunque mantiene una arquitectura única al mismo tiempo presenta 
grandes edificaciones, a esto se debe añadir que el personaje de Pain es el que usa de forma más 
continua la tecnología y su apego a ella es bastante visible. 
 
Como ya mencionamos Naruto presenta una fusión entre lo mítico y tradicional presente en toda 
la organización social, económica y política del mundo ninja y “lo moderno”, representado por 
aparatos  comunes, pero hay que reiterar que dentro de la serie jamás se observan aviones, 
helicópteros, carros, ni ningún artefacto que use combustibles fósiles y peor aún energía nuclear, 
aunque sí energía eléctrica. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Y aunque Naruto no es una serie futurista si mantiene características post apocalípticas y 
“Superflat”, Este es un movimiento artístico posmoderno fundado por el artista Takashi Murakami, 
quien está influenciado por el manga y anime”100. Este hace parte de la subcultura Otaku, que crea 
una crítica a la sociedad actual, desde el entendimiento de lo alternativo, una crítica a la cultura 
                                                             
99http://mundonaruto.ws 
100http://mundonaruto.ws 
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Pain 
 
 
 
Fuente: Mundonaruto.ws 
 
Esquema 61 
 
Amegakure, ciudad de Pain 
 
 
 
Fuente: Mundonaruto.ws 
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oficial desde la subcultura. Naruto hace un diseño en donde lo antiguo se fusiona a lo nuevo y 
da lugar a una sociedad completamente nueva pero con características propias de la sociedad 
post moderna, es decir personajes que buscan el perfeccionamiento de armamento bélico y la 
obtención del poder y el conocimiento absoluto. 
 
3.6  MITOLOGÍA EN NARUTO 
 
La mitología Japonesa también es un elemento fundamental en el desarrollo del argumento 
principal de Naruto por la tanto vamos a ver varios elementos que se unen en la serie:  
 
Empezaremos con el creador del mundo ninja el Sabio de los Seis Caminos, también conocido 
como Rikudou Sennin. Cuenta la leyenda que este hombre era un monje que buscaba la paz 
entre las naciones, creador del mundo ninja y de las principales técnicas de batalla que 
componen el mismo es decir el Ninjutsu (Técnicas ninjas) Genjutsu (Técnicas ilusorias) y 
Taijutsu (Técnicas de pelea cuerpo a cuerpo) se dice que este personaje fue el primero en 
entender la esencia misma del Chakra o fuerza interior e intentó guiar al mundo hacia el 
camino de la paz viajando y predicando.  
 
Mucha gente decía que este era el salvador del mundo ya que su sabiduría sobrepasaba los 
límites de una persona normal, además este monje liberó a la humanidad del monstruo de diez 
colas o Juubi, aunque para lograrlo tuvo que absorber todo su poder maligno, pero el problema 
era que si el monje moría el poder de la bestia podía liberarse y eso sería el fin del mundo ninja; 
por tal motivo dividió el poder de la bestia en nueve partes y así nació lo que se conoce como 
los Bijus o bestias con colas.  
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Sabiendo que estaba cerca la hora de su muerte el monje llamó a sus dos hijos al mayor le dejó 
sus ojos y su poder espiritual ya que este creía que solamente el poder era la llave para 
conseguir la verdadera paz, por el contrario al hijo menor el monje le dejo su cuerpo, su 
voluntad y su poder físico ya que este pensaba que el amor era la llave que abriría la puerta a la 
paz.  
 
Por tal motivo antes de irse de este mundo el sabio eligió a su hijo menor como sucesor, lo que 
provoco no solo la envidia sino el odio del hermano mayor quien buscó matar a su hermano 
empezando así una verdadera guerra entre ambos. “Los descendientes del primer hijo se convirtieron 
en el clan Uchiha portadores de la “Maldición del Odio” y los descendientes del segundo hijo pasaron a 
convertirse en el clan Senjuu portadores de la “Voluntad del Fuego”101. 
 
Es importante tomar en consideración que este relato es comparable a la historia de Buda en 
muchos aspectos, de hecho Masahi Kishimoto se basó en la historia y la vida de Buda para crear 
a Rikudou Sennin. 
 
Las bestias con colas o BIJUU es uno de los elementos más fuertes que utiliza Masashi 
Kishimoto dentro de la serie, por tal motivo me parece importante señalar su relación con la 
historia mitológica de Japón. 
 
                                                             
101http://mundonaruto.ws/el-origen-de-sharingan/ 
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Rikudou Sennin, El Sabio de los Seis 
caminos 
 
 
 
Fuente: Mundonaruto.ws 
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Los Bijuu son nueve bestias que tienen una fuerza y un poder increíble, además que cada uno de 
ellos posee el control de un elemento específico para enfrentar cualquier tipo de ataque, la 
característica principal de los Bijuu radica en el número de colas que tienen las cuales según la 
leyenda simboliza cien años de existencia y sirve para identificar unos de otros.     
 
 
Ichibi. Shukaku, es la bestia con forma de mapache que se 
encuentra en el interior de Gaara el líder de la aldea de la 
arena, fue sellado ahí por orden del cuarto Kasekage, quien 
era también el padre de Gaara, de acuerdo con la historia 
mitológica de Japón este Bijuu “Originalmente era un 
sacerdote que vivía en el desierto de Nara. Debido a la energía 
oscura emitida por Yamata no Orochi, y al azote del viento y la 
arena se transformó en un mapache102”se dice que este Bijuu 
reside en las almas que aquellas personas que fueron 
muertas por el viento y la arena, tal como ocurrió con la 
madre de Gaara, por ese motivo esta bestia protege en todo momento al líder la arena. Los 
tatuajes que posee “representan su título de dios del viento”103 
 
 
Nibi. Nekomata, El gato demonio azul de dos colas, se 
encontraba en el interior de Ni Yugito en la aldea oculta de 
la nube; esta aldea poseía dos Bijuus, sin embargo los 
miembros de la organización Akatsuki Hidan y Kakusu 
capturaron y mataron a Yugito con el fin de extraerle el 
Bijuu. En el mito japonés “Nekomata es un Bijuu con forma de 
gato, y posee el poder de la muerte, vive en un lugar llamado 
‘bosque de la muerte’ en Hokkaido al norte (…) se alimenta de los 
espíritus de los fallecidos y puede convocar a estos a luchar para 
el”104 
 
 
 
 
 
                                                             
102http://mundonaruto-jeduq45.blogspot.com/p/bijuus.html 
103http://mundonaruto-jeduq45.blogspot.com/p/bijuus.html 
104http://mundonaruto-jeduq45.blogspot.com/p/bijuus.html 
Esquema 63 
 
Bijuu de Una cola 
 
 
 
Fuente: Historias Naruto 
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Bijuu de Dos colas 
 
 
 
Fuente: Historias Naruto 
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Sanbi. Isonade, El tercer Mizukage líder de la aldea oculta de 
la niebla era el contenedor del Sanbi, no se conoce mucho 
acerca de cómo o cuando lo obtuvo pero lo que sí es seguro es 
que el Mizukage tenía control sobre su Bijuu, en la historia de 
la mitología japonesa “Isonade tiene la forma de un tiburón con 
un gran cuerno en la frente. Vive en las aguas profundas al oeste de 
Japón luchando contra marineros y piratas”105 posee el poder de 
tomar control sobre el agua, cada cierto lapso de tiempo 
aparecía en la superficie para tomar aire pero en ese momento 
“se desataba una gran tormenta y el mar se tragaba todo lo que se 
encontraba a su paso y esto servía como alimento para Isonade”106como dato adicional es importante 
mencionar que Isodane poseía un pez quien era su seguidor de nombre Samehada, 
curiosamente, uno de los miembros de Akatsuki posee una espada con el mismo nombre,  este 
pez se fusiona al estómago de Isonade e ingiere todo lo que hay en su interior, lo que provoca 
que Isonade adquiera enormes cantidades de energía y pueda derrotar fácilmente a sus 
enemigos. 
 
Yonbi. Sokou, El poseedor de este Bijiuu lleva por nombre 
Roushi, posee cuatro colas y tiene el poder de controlar el 
veneno, proviene de la aldea oculta de la roca, fue derrotado 
por el compañero de Itachi, Kisame de acuerdo al mito 
japonés se dice que “era una criatura que vivió cerca del monte 
Fuji. Debido al gas tóxico y la ceniza del volcán, se transformó en 
mitad-gallo, mitad-serpiente. El gallo y la serpiente son marido y 
mujer en su cuerpo” 107  gracias a que vivía en un volcán 
desarrolló la habilidad de controlar los gases tóxicos que 
emanaban del mismo y producir veneno que le servía para 
defenderse “Un dato interesante es que todo aquel que se 
acerque aunque sea un poco muere por el veneno que Sokou tiene en el cuerpo”108 
 
 
 
 
                                                             
105http://mundonaruto-jeduq45.blogspot.com/p/bijuus.html 
106http://mundonaruto.ws/el-jubi-o-hachibi-y-kiuby-solo-lectores-del-manga/ 
107http://mundonaruto-jeduq45.blogspot.com/p/bijuus.html 
108http://mundonaruto.ws/el-jubi-o-hachibi-y-kiuby-solo-lectores-del-manga/ 
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Bijuu de Tres colas 
 
 
 
Fuente: Historias Naruto 
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Bijuu de Cuatro colas  
 
 
 
Fuente: Historias Naruto 
 
 
 87 
 
Gobi. Houkou, Poco o nada se sabe de este Bijuu en la 
historia de Naruto lo único que se tiene claro es que quien lo 
llevaba en su interior se llamaba Han y era proveniente al 
igual que su antecesor de la aldea oculta de la roca además 
su habilidad es la ilusión “en la leyenda se lo representa como 
un perro de cinco colas. Cada cola de esta criatura representa 
una energía elemental: viento, agua, tierra, relámpago y fuego. 
Pueden causar daños catastróficos cuando se los utilizan”109 este 
Bijuu unió fuerzas con el Nibi para derrotar al Kyubi, sin 
embargo fallaron y Houkou fue gravemente herido, para 
salvar su vida desapareció cerca del volcán Kyushu. 
 
 
Rokubi. Raijuu, Utakata es el nombre del ninja que lleva al 
Rokubi en su interior, posee seis y tiene el poder del rayo, el 
manga de Naruto no da detalles de este individuo, sin 
embargo en el anime existe un relleno que habla 
exclusivamente de él, donde se destaca que es un ninja 
renegado perteneciente a la aldea de la niebla y que se 
encuentra como protector de una muchacha llamada Hotaru, 
en la batalla utiliza burbujas de jabón como arma. 
 
 
 
 
Cabe recalcar que en la serie Naruto el Rokubi es una especie de Babosa, sin embargo en la 
mitología japonesa se lo describe con “forma de comadreja amarrilla con el pelo dorado y erizado 
como un  gato de cuatro patas y con enormes garras, cuyo chillido era como el sonido de un rayo. 
Originalmente era el dios del trueno pero debido al poder de Yamata no Orochi, fue transformado en una 
bestia”110 
 
Esta bestia fue derrotado y sellado por un ninja que podía devolver sus ataques llamado 
Sarutobi, recordemos que ese es un clan de la aldea de Konoha y que el tercer Hokage 
pertenecía a él. 
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Bijuu de Cinco colas 
 
 
 
Fuente: Historias Naruto 
 
Esquema 68 
 
Bijuu de Seis colas 
 
 
 
Fuente: Historias Naruto 
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Nanabi. Kaku, Fuu es quien lleva al siete colas en su 
interior, con el poder del elemento tierra es el único 
personaje que no pertenece a una de las cinco grandes 
naciones ninja ya que su lugar de origen es la aldea de la 
cascada, Masashi Kishimoto aún no ha detallado si este 
personaje es hombre o mujer, a este Bijuu dentro de la serie 
se lo describe como una especie de insecto alado, sin 
embargo dentro de la mitología japonesa es un tejón “Es el 
bijuu más pequeño de todos pero es el más astuto e inteligente. 
Kaku mata a sus presas por debajo de la tierra. Puede tomar 
cualquier forma pero no puede hacerlo si no tiene arcilla” 111  este detalle lo descubren unos 
pueblerinos quienes incineraron su depósito de arcilla. 
 
 
Hachibi. Yamata no Orochi, Killer Bee, hermano menor del 
Raikage, líder de la aldea oculta de la nube tiene sellado en 
su interior al Hachibi, hay que decir que es el único que 
posee un control total sobre el Bijuu y ha llegado a entablar 
una relación de amistad y cooperación con este, dentro de la 
serie se lo representa como un enorme toro y sus ocho colas 
semejantes a tentáculos de pulpo, sin embargo visto desde el 
mito japonés “posee la forma de una serpiente. Tiene los ojos 
rojos carmesí, ocho cabezas y ocho colas y tienen la energía del 
mundo demoniaco, un símbolo del mal, cada cabeza de Yamata no 
Orochi representa un símbolo: alma, fantasma, mal, demonio, monstruo, matanza, más allá y muerte”112 
 
Esta bestia en un principio era débil, sin embargo los miembros del clan Kusanagi resolvieron 
matarlo con un arma que llevaba su mismo nombre Kusanagi, Yamata No Orochi consiguió 
hacerse con esta arma y atrajo todala energía que tenía para sí, logrando de esta forma hacerse 
de un enorme poder y trazándose como objetivo derrotar a la mayor cantidad de Bijuus, sin 
embargo al encontrarse con el Kyubi es vencido, esto debido a que el Kyubi posee una cantidad 
ilimitada de energía. Yamata no Orochi, aguarda ansioso ser liberado por Yagami, enemigo del 
clan Kusanagi y de esta forma volver a luchar contra Kyubi. 
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Bijuu de Siete colas 
 
 
 
Fuente: Historias Naruto 
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Bijuu de Ocho colas 
 
 
 
Fuente: Historias Naruto 
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Kyubi. Kyubi no Youko, sellado por el cuarto Hokage de la 
aldea oculta de la hoja, el protagonista de la serie Uzumaki 
Naruto lleva encerrado en su interior al zorro demonio de las 
nueve colas tanto en el anime como en la mitología de 
Oriente este Bijuu está representado por un zorro, es el rey 
del as bestias con cola y por ende el más fuerte de todos los 
Bijuus “peleó durante 100 años con Yamata No Orochi quien en 
un determinado momento llegó a un límite, mientras Kyuubi No 
Youko permaneció aun con ganas de pelear. Kyuubi No Youko no 
solo es fuerte si no que es muy astuto e inteligente, con un gran 
sentido del honor”113 
 
Esta bestia tiene una fuerza infinita y destruye todo lo que está a su paso, por tal motivo 
Kishimoto lo representa tal cual aparece en la mitología y le da un poder ilimitado y una fuerza 
imperecedera, sin embargo posteriormente parece que el Kyubi y Naruto entablan una relación 
de amistad y cooperación ayudándose mutuamente para así derrotar al enemigo.   
 
Por otra parte, una de las técnicas más conocidas del universo de Naruto, es el famoso 
Sharingan, técnica perteneciente al clan Uchiha, la familia de Itachi y Sasuke el amigo de 
Naruto, esta técnica funciona con la visión y su poder se establece por la suma de aspas, las 
cuales hacen referencia al dios Raijin y estas se crean en el contorno de la pupila, llegando a 
obtener un máximo de tres ya que cuando el usuario de este poder lo perfecciona y puede 
utilizarlo por espacios más amplios de tiempo llega a un nivel más avanzado llamado 
Mangekyou Sharingan el cual se obtiene abandonando los sentimientos y apreciando o 
provocando la muerte de una persona querida. 
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Bijuu de Nueve colas 
 
 
 
Fuente: Historias Naruto 
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El Sharingan deriva del hijo mayor del sabio de los seis caminos, esta es también parte de la 
mitología japonesa ya que el mito cuenta que:  
 
“Satori era un youkai de alto nivel temido por múltiples demonios ya que tenía la 
devastadora habilidad de ver a través de sus ojos, la naturaleza espiritual de las demás 
criaturas, esta le permitía copiar sus habilidades y adaptarse con los atributos más efectivos 
para contrarrestar los poderes de su adversario; el Satori también podría adquirir la 
habilidad de manipular el subconsciente sellando su propia habilidad para leer la naturaleza 
espiritual”114. 
 
Ahora analizaremos dos de las más poderosas técnicas que se manejan dentro de la serie de 
Naruto la primera es el Izanagi el cual consiste en un Genjutsu o técnica de ilusión que se lo 
realiza en uno mismo, cuando se activa, la persona que lo usa es capaz de separar “la realidad”, 
de “la ilusión” dentro de su espacio personal, significa que aquella persona que sea capaz de 
controlar este poder puede también controlar su propio estado de existencia aunque solamente 
puede usarse por un tiempo breve, sin embargo es capaz de transformar las heridas provocadas 
en la batalla e inclusive la propia muerte es una mera ilusión, es así que cada vez que se recibe 
un golpe mortal este desaparece como un espejismo permitiendo al portador del Izanagi regresar 
ileso a la realidad. 
 
El creador original de esta técnica es Rikudou Sennin,el cual combina “la administración de la 
imaginación y la energía espiritual que constituye la base de chakra Yin para crear la forma de la nada. 
Luego, a través de la aplicación de la vitalidad y la energía física que constituye la base de chakra Yang, 
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Mangekyou Sharingan de Uchiha Itachi 
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Sharingan de Uchiha Itachi 
 
 
 
Fuente: Mundonaruto.ws 
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quesería dar vida a la forma anterior”115 de tal manera este poder convierte la imaginación en 
realidad.  
 
Asimismo dentro del argumento de la serie nos encontramos con IZANAMI, técnica que al 
igual que Izanagi es un Genjutsu, de acuerdo a Itachi Uchiha el Izanami es un poder ocular que 
conserva el destino; a diferencia del Izanagi que cambia el destino, el Izanami por su parte 
puede determinarlo dicho de otra forma el Izanagi cambia el destino, y el Izanami elige el 
destino. 
 
Dentro de la mitología japonesa, Nelly Naumann en su libro “Antiguos Mitos Japoneses” cuenta 
que: IZANAGI e IZANAMI son las divinidades los cuales representan al primer hombre y la 
primera mujer, equiparables a Adán y Eva dentro del mundo cristiano Occidental. El mito 
japonés les atribuye la creación de la Tierra y el origen de la cultura. 
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La técnica Izanagi, Utilizada por Danzou 
 
 
 
Fuente: Mundonaruto.ws 
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Con la finalidad de que formaran un nuevo lugar para vivir los primeros dioses japoneses les 
entregaron tanto a Izanagi como a Izanami una lanza divina la cual sumergieron en el océano y 
después de sacar la lanza las gotas que brotaban de la misma formaron una isla (la actual 
Japón); posterior a este acontecimiento, los dos dioses construyeron en la isla un gran palacio 
que sería su nuevo hogar. 
 
Después de su casamiento la pareja tuvo varios hijos llamados Kamis pero luego de alumbrar al 
Kami del fuego Izanami fallece quemada, por lo que Izanagi intenta que regrese su amada y 
para el efecto viaja “al mundo de los muertos”; sin embargo cuando la encuentra ella le explica 
que no puede volver ya que ha comido el fruto del mundo de los muertos, además le indica que 
no la mire, pero la curiosidad de Izanagi es más fuerte y la mira, cuando hace esto queda 
convertido en un demonio. 
 
Esta situación provoca la ira de los dioses los cuales persiguen a Izanagi para castigarlo y 
aunque este logra huir nunca más vuelve a ver a su esposa, posterior a ese duro y decepcionante 
viaje Izanagi se mete en un rio y es allí donde nacen diez Kamis entre los cuales aparece la 
diosa del sol Amaterasu. 
 
Amaterasu era conocida como la diosa del Sol dentro del Sintoismo, cuando su hermano 
Sussano discutió con ella, esta se sintió tan mal, que se encerró dentro de la cueva del cielo, 
obstruyendo la entrada con una enorme piedra, lo que provoco que el mundo se oscureciese y 
haga salir a los espíritus a la superficie, lo que provocó que los dioses se reunieran con el fin de 
solucionar el problema, es así que llegaron a la conclusión que debían tenderle una emboscada a 
Amaterasu que la obligue a salir de su guarida, colocaron un gran espejo frente a la cueva y 
Esquema 75 
Izanami, Itachi Uchiha 
 
 
 
Fuente: Animextremist.com 
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colgaron varias joyas en un árbol, posteriormente pidieron ayuda a Uzume (dios de la risa) 
quien al compás de la música empezó a bailar, con el ruido y la risa la diosa Amaterasu no pudo 
resistir la curiosidad y salió fuera de la cueva, lo que hizo que vuelva la luz y se reinstaure la 
paz. 
 
En Naruto se conoce como Amaterasu a una de las técnicas de más alto nivel dentro del mundo 
ninja, esta técnica pertenece al elemento fuego y solo los miembros del clan Uchiha la han 
podido desarrollar, este poder consiste en crear llamas negras las cuales queman todo lo que se 
les ponga en frente de acuerdo a lo que se relata en la serie la llamas del Amaterasu arden por 
siete días completos y no pueden ser apagadas ni siquiera con agua, pero el punto débil de la 
técnica es que hace que los ojos de quien la realiza sangren, además con el pasar del tiempo sus 
ojos van perdiendo la luz, provocando la ceguera total. 
 
Lo antes expuesto nos demuestra que el Anime en la actualidad aparece como un fenómeno 
cultural, el cual gracias a la globalización y al avance tecnológico ha logrado llegar, atraer y 
cautivar la atención de niños, jóvenes y adultos, alcanzando un impacto tan fuerte que ha 
conseguido incluso establecer un grupo social llamado “Otaku” del cual Adolfo Vásquez Roca 
manifiesta que:  
 
“Dicha expresión (Otaku) cobija al fanático del manga/anime, en el que se vinculan 
tendencias que además cuestionan el monoteísmo de la consciencia occidental, el viaje 
mítico del héroe, la rígida constitución del Yo-sujeto-persona, los discursos que consideran 
al mito como algo que entorpece el uso de la razón (entre ellos el positivismo), y otras 
características que dan cuenta de la importancia que posee el anime en la 
contemporaneidad”116. 
                                                             
116http://adolfovrocca.bligoo.com/content/view/187587/LA_EST_TICA_OTAKU_Y_EL_IMAGINARIO
_MANGAANIME_Por_Adolfo_Vasquez_Rocca.html 
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Por lo que es esencial conocer y entender el gran impacto que mantiene la cultura oriental 
dentro de una cosmovisión diferente y diversa como es la del Ecuador.  
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CAPÍTULO IV 
 
LA CULTURA DEL ANIME EN EL ECUADOR, LOS OTAKU 
 
4.1  LA IDENTIDAD OTAKU  
 
El anime es un género muy variado desde el cual se puede vislumbrar una infinidad de 
realidades e historias que atraen, encantan y convencen, por eso como veremos más adelante las 
personas que empiezan mirando este estilo de animación se interesan por conocer e indagar 
sobre el anime o si hay mas series como la que les gusto en un principio, esto puede provocar 
que estas personas se conviertan en futuros consumidores de anime e inclusive que sean parte 
activa en algún grupo que les genere identidad en este caso los Otaku. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
La palabra Otaku puede tener muchas significaciones, sin embargo “puede ser traducida 
literalmente como "tu casa" o "tu hogar", pues se escribe como una combinación del ideograma de 
"casa" y el prefijo honorífico "o". En este sentido, la palabra es normalmente usada por las amas de 
casa. De otro lado, Otaku también se puede usar para decir "tu", como un modo muy formal y cortés de 
dirigirse a un extraño en una conversación”117. 
 
Esta afirmación se la hace ya que muchos jóvenes que tenían una fuerte inclinación por el 
anime, eran individuos tímidos y de pocas palabras que utilizaban esta forma de comunicarse 
con respeto, además que el uso excedido de la palabra Otaku, llevó a que se los denomine 
Otaku-zoku y posteriormente solo Otaku.  
                                                             
117http://noticias.universia.net.co/vida-universitaria/noticia/2006/10/09/254642/que-significa-palabra-
otaku.html 
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Los Otaku están alineados en un conjunto denominado por los sociólogos “subculturas”, tribus 
urbanas o culturas juveniles, por lo tanto existen inmersos dentro de una categoría ya 
establecida, esto debido a que rompen con el esquema de lo moderno y asumen un modelo de 
tradición diferente al establecido “Ahí donde la economía y la política ”formales” han fracasado en 
la incorporación de los jóvenes, se fortalecen los sentidos de pertenencia y se configura un actor 
‘político’, a través de un conjunto de prácticas culturales, cuyo sentido no se agota en una lógica de 
mercado”118 
 
El anime es un género cultural que puede ser examinado desde diferentes ángulos, por ejemplo 
Rossana Reguillo lo mira desde la identidad como medio que permite comprender el término 
cultura juvenil, sin embargo para Mario Margulis los términos Identidad y Cultura Juvenil, 
pueden ser percibidos como formas o maneras de ser jóvenes, esto debido a la diversidad 
económica, social y sobre todo cultural, ya que:  
 
“No existe una única juventud: en la ciudad moderna las juventudes son múltiples, variando 
en relación a características de clase, el lugar donde viven y la generación a que pertenecen 
y, además, la diversidad, el pluralismo y el estallido cultural de los últimos años se 
manifiestan privilegiadamente entre los jóvenes que ofrecen un panorama sumamente 
variado y móvil que abarca sus comportamientos, referencias identitárias, lenguajes y 
formas de sociabilidad”119 
 
No obstante otros consideran que la concepción del Otaku en la construcción de identidad debe 
ser analizada como una forma de desconexión del mundo real, ya que el cambio de lo real a lo 
fantasioso es el tema central de la identidad Otaku pues: “Se trabaja, se va a la escuela, se participa 
en algunas causas pero los constitutivos identitários entre los jóvenes no pasa ya por la fábrica, la 
escuela o el partido. La identidad está en otra parte. Se trata de identidades móviles efímeras, 
cambiantes y capaces de respuestas ágiles y a veces sorprendentemente comprometidas”120 
 
Por este motivo los seguidores del género japonés, manifiestan este tipo de identidades y se 
identifican con aquellos consumidores de las series de anime, ya que son participes no solo de 
las series como tal, sino de cualquier manifestación cultural que estas promuevan, es decir foros, 
asambleas, reuniones, retiros que los identifiquen y los unan. Además que la parte tecnológica 
también juega un papel vital en este consumo identitario y  cultural, esto sin mencionar el 
                                                             
118Reguillo, Rosana, Emergencia de culturas juveniles, Estrategias del desencanto, Editorial Norma 
Buenos Aires, 2000, p. 28 
119Margulis Mario y Urresti Marcelo, La construcción social de la condición de juventud. en viviendo a 
toda: Jóvenes, territorios, culturales y nuevas sensibilidades. Editorial, Siglo del Hombre,1998,  p. 3 
120Reguillo, Rosana, Emergencia de culturas juveniles, Estrategias del desencanto, Editorial Norma 
Buenos Aires, 2000, p. 59 
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consumo mercantil de los productos relacionados al anime como camisetas, posters, mochilas, 
figuras de acción y demás. 
 
En el caso del fenómeno anime predomina la identidad, unida al gusto por las historias contadas 
desde Oriente, este fenómeno va más allá del territorio porque hablamos de identidad colectiva, 
donde no predomina solamente la relación por el gusto y la admiración al anime. En todo caso 
sostiene que hay un sentido de pertenencia inmerso en el gusto por el anime lo que no significa 
que los jóvenes fanáticos a la animación japonesa pierdan su personalidad, sino más bien que se 
unan con otros que comparten sus mismos símbolos y características sociales lo que los hace 
parte de un todo colectivo. 
 
En fin, se debe mirar el fenómeno anime como la consecuencia del trabajo en cuanto no solo a 
lo visual sino a lo narrativo, comparado con la industria norteamericana, quien cuenta historias 
simples donde el superhéroe solo nos enseña una parte de su vida y su lucha constante con la 
maldad, el anime en cambio perfila al protagonista desde su vida cotidiana, a partir del día a día 
y sobre todo su personalidad que a lo largo de la historia cambia como lo haría cualquier ser 
humano común. 
 
Muchas veces se especula que todos los dibujos animados son para niños, cuando la realidad 
nos muestra que no es tan simple, ya que existen temas como la sexualidad que tratan algunas 
series de anime y que desde Oriente se las analiza de manera distinta.  
 
Por otra parte la identidad también puede estar fuertemente relacionada con lo externo ya que 
justamente aquel que se diferencia de los demás como individuo y crea pertenencia es quien 
cimienta la base de un nosotros. “La identidad es centralmente una categoría de carácter relacional 
(identificación- diferenciación). Todos los grupos sociales tienden a instaurar su propia alteridad. La 
construcción simbólica `nosotros los jóvenes  ` instaura diferentes alteridades, principal aunque no 
exclusivamente, con respecto a la alteridad: la policía, el gobierno, los viejos, etc.”121 
 
 
 
 
                                                             
121Reguillo, Rosana, Emergencia de culturas juveniles, Estrategias del desencanto, Editorial Norma 
Buenos Aires, 2000, p. 41 
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Hay que señalar de igual forma que aquellos fanáticos del anime también construyen identidad 
en los foros y redes sociales ya que no solamente hablan del tema y emiten su criterio, sino que 
colocan su sello personal ya sea en su facebook, twiter y cualquier otro espacio de opinión a 
través de su Nick o de alguna imagen de su personaje favorito que los identifica. Así podemos 
mirar que cuando hablamos de consumos no solo nos referimos a productos sino también como 
menciona Gilberto Giménez “(…) el conjunto de representaciones que – a través de las relaciones de 
pertenencia- definen la identidad de un determinado agente nunca desborda o transgrede los límites de 
compatibilidad definidos por el lugar que ocupan en el espacio social”122 
 
Contrariamente a esta postura Vanina Papalini afirma que “el animé circula con las reglas de 
cualquier producción mercantil”, no conocidos  
 
“Tiene juguetes, revistas, videojuegos, videos, películas: a partir de una misma historia hay 
una cantidad de objetos culturales que pasan a formar parte del mercado y lo vuelven un 
producto muy rentable. En ese sentido uno podría decir que el animé funciona como 
cualquier producto mercantil. Sin embargo, uno puede encontrar en la narración, y en las 
apropiaciones de los jóvenes que se reúnen en clubes o en agrupaciones de culto, que el 
animé pone en juego, un cierto distanciamiento con la sociedad de consumo"123. 
 
 
                                                             
122Giménez, Gilberto, Materiales para pensar la identidad, en Frontera Norte Volumen, 9, Nº 18, Julio – 
Diciembre, 1997, p. 23  
123Papalini, Vanina, Anime. Mundos Tecnológicos, Animación Japonesa e Imaginario Social. La Crujía 
Ediciones. Buenos Aires, 2006. p.83 
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Asimismo es importante vislumbrar que "el animé nos pone en contacto con otra mirada sobre el 
mundo, una mirada bastante distinta. Para occidente, oriente tiene que ver con lo exótico, y sin embargo 
para los jóvenes se vuelve una materia de trato cotidiano. De hecho, muchos de los mangas se leen al 
estilo japonés, de derecha a izquierda... es un producto propio de este principio de siglo pluricultural"124. 
 
El comportamiento expresivo del Otaku varía de acuerdo al sitio donde la expresión cultural 
tenga lugar y al entorno que lo acompañe; por ejemplo en Ecuador el anime aun esta censurado 
y atacado por aquellos que lo miran como una manifestación satánica, conservadores y 
religiosos que no entienden que lo cultural va más allá del bien y del mal; en Quito-Ecuador el 
género anime ha ido creciendo al punto de tener una organización como el club Ichiban, desde 
la cual los jóvenes amantes de la animación japonesa tienen lugar para sus encuentros y formas 
de expresión concebidas y creadas desde los Otakus, Cosplay, karaoke, foros de análisis, salas 
de proyección, museos de figuras de acción son algunas de las formas que han encontrado los 
Otakus en el Ecuador para crear identidad en torno al tema anime y expresar lo que estas series 
provocan en el imaginario social. 
 
4.2  CONSTRUYENDO ANIME, LOS MEDIOS DE COMUNICACIÓN   
 
Cuando el anime llegó al Ecuador no se tenía noción siquiera que este diseño en la animación 
provenían de Japón, solamente se les mencionaba como “dibujitos chinos”, en la década de los 
años ochenta y noventa aparecieron en las pantallas del Ecuador series como Mazinger, El 
Galáctico, El Justiciero, Heidi, Konan entre otros; la generación pionera de Otakus en el 
                                                             
124Papalini, Vanina, Anime. Mundos Tecnológicos, Animación Japonesa e Imaginario Social. La Crujía 
Ediciones. Buenos Aires, 2006. p.83 
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Ecuador, creció disfrutando de estas series, transmitidas por Ecuavisa y Teleamazonas, pero no 
fue sino hasta la década de los 90 con la serie Dragon Ball Z emitida por RTS que el anime 
empezó a tomar fuerza, tomando en consideración que los medios masivos de comunicación son 
el puntal más sobresaliente de la nueva sociedad contemporánea.  
 
4.3  EL CLUB ICHIBAN, LA IDENTIDAD DEL OTAKU 
 
Es significativo explorar dos aspectos importantes en el estudio sobre el anime y el manga 
japonés, el primero tiene que ver con los procesos que se generan de este estudio y el segundo 
tiene relación con la insuficiencia de análisis y estudios en relación a este fenómeno. 
 
Debemos empezar buscando la identidad que rodea al Otaku, la cual tiene mucho que ver con el 
entorno del mismo, tomando en cuenta que para ello se debe tener claro cuáles son los procesos 
que se plantean en la construcción de significaciones, ya que no es lo mismo hablar de los 
Otaku en Japón que de los Otaku en el Ecuador ya que aunque siguen una misma corriente y 
comparten una misma afición poseen visiones diferentes y significados distintos por ello es 
importante tener claro cuál es el entorno donde ellos se desarrollan. 
 
Cuando hablamos de Otakus en el Ecuador debemos hablar del Club Ichiban quienes en su 
deseo de poder compartir y conocer sobre el anime-manga con otras personas a fines de 1999 
crean Ichiban, una organización formada por jóvenes ecuatorianos de diferentes lugares del país, 
con extractos sociales distintos y formas de pensar diversas dan cuerpo a esta congregación.     
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
El inicio del Club Ichiban así como el de la mayoría de proyectos jóvenes no fue fácil ya que se 
inició elaborando proyectos en diferentes espacios sobre todo en Universidades, bares, teatros y 
Esquema 80 
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cualquier otro centro de debate expresivo y cultural, este inicio empezó con conversatorios que 
sirvieron de introducción para lo que luego sería el fenómeno anime en el Ecuador, esto al 
mismo tiempo tuvo como consecuencia que los medios de comunicación comenzaran a mirar al 
anime ya no como simples dibujos animados, sino más bien como una arte, una cultura sub-
urbana, una expresión juvenil. 
 
Entre el 2003 y 2004, el club Ichiban maneja una nueva visión en torno a la difusión del anime-
manga con proyecciones de series y convenciones donde los aficionados a este género puedan 
intercambiar ideas y unificar criterios, de allí que se crea una estructura organizada en dos 
frentes, con el fin de mantener la forma y el concepto del grupo, estos cargos están compuestos 
por: 
1) Presidente - Ing. Oswaldo Araujo   
2) Coordinadores – Ing. Edwin Vallejo, Lorena Arthos, Pablo Carpio.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Debemos resaltar que el enfoque que emplearé en este caso es cualitativo ya que el mismo 
admite penetrar en las interpretaciones y significaciones que los Otaku en este caso el club 
Ichiban transmite, es decir todos los elementos que el grupo usa para poder identificarse y las 
razones por las cuales realizan actividades concernientes a su objeto cultural, el anime. 
 
El elemento principal en esta investigación fue la observación como lo señala John Creswell, 
“los estudios etnográficos se basan fundamentalmente en la descripción e interpretación de una cultura o 
grupo social”125 por tal motivo Creswell plantea la necesidad de que el investigador se adentre en 
el objeto de estudio y lo analice, significa involucrarse dentro de los Otaku y su cultura. 
 
                                                             
125Creswell, John, Investigación cualitativa y diseño de la investigación, Editorial, Lincoln 1998, p. 58 
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4.4 LA VISIÓN DEL ANIME DESDE ICHIBAN 
  
Ichiban es la organización promotora de la cultura anime-manga más grande del Ecuador, por 
tal motivo visualizamos a este grupo compuesto de alrededor de 20 jóvenes, cuyas edades 
oscilan entre los 15 y 28 años, todos y cada uno de ellos amantes de la cultura de Japón y 
miembros activos y regulares de la agrupación, debemos tomar en cuenta que existen más 
miembros pero cuya presencia no es regular ya que solamente están presentes en la previa de 
eventos grandes como el expo-comic, o el evento más reciente rey Otaku, que consistía en mirar 
quien tenía el Cosplay más original y premiarlo con el título de rey Otaku, todos estos eventos 
organizados y promovidos por Ichiban. 
 
Juan Oviedo miembro activo de Ichiban ha sido creador de varias figuras de acción en plástico, 
arcilla o silicón de series como Mazinger, Sakura card captor, entre otros, además ha sido parte 
activa de varias convenciones, ha realizado Cosplay, exposiciones y lo más importante ha 
compartido esa experiencia con muchos jóvenes no solo de Quito sino de otras ciudades del 
país, convirtiéndose en observador activo del fenómeno anime-manga. 
 
Como nuestro análisis parte de lo cualitativo, nos basamos no en la estadística, sino más bien en 
un conjunto de atributos que permiten interactuar a los miembros de la organización como por 
ejemplo los códigos que usan es sus reuniones, la manera de vestir e incluso de hablar entre 
ellos, aunque la observación no es suficiente y debemos apelar a la entrevista o grupo focal que 
nos arroje un mayor aporte para de esta forma cimentar como el Otaku construye su identidad, 
sus relaciones con sus similares y sus desarrollo con el entorno que lo rodea , por lo tanto el 
grupo focal participante, se centró en analizar los siguientes aspectos: 
 
¿Cómo empezaste a mirar anime?  
 
Lorena Arthos sostiene que empezó a mirar anime “desde que era pequeña miraba Sakura card 
captor, cada tarde me sentaba a las 5 frente al televisor porque sabía que iban a dar mi dibujo favorito” 
 
Juan Oviedo en cambio sostiene que “desde los 6 años miraba los caballeros del zodiaco en Ecuavisa 
aunque en mis tiempos no se sabía que era anime ni mucho menos que era un Otaku”  
 
El medio de comunicación Ecuavisa fue uno de los primeros canales de televisión abierta que 
empezó a transmitir anime y lo que se observa es que como lo manifestamos anteriormente el 
género Shonen prevalece entre los hombre y el Shojo en las mujeres. 
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Asimismo se debe establecer que entre el conocimiento de lo que es anime y los dibujitos que se 
observan desde niño existe el desconocimiento del género pero al mismo tiempo ese 
desconocimiento fomenta la curiosidad por saber que es y de donde viene.    
Este proceso de descubrimiento se puede ver en la respuesta de Edison Terán y Alexis Ruiz. 
 
¿Por qué te gusta el anime, como comenzaste a mirarlo? 
 
Edison 27 años. “siempre miraba dibujo japoneses pero nunca sabia de donde eran o quienes 
lo hacían, hasta que empecé a ver Dragon Ball y ahí nació mi curiosidad sobre el género, a 
partir de Dragon Ball comencé a ver otras series, comprar figuras, ir a eventos y otras cosas”   
 
¿Cuándo comenzaste a mirar anime sabias lo que era? 
 
Alexis Ruiz 22 años. “la verdad al inicio pensé que eran dibujos chinos pero cuando llegó 
Dragon Ball, empecé a interesarme, a ver que los dibujos eran japoneses, además con el 
internet fue más fácil tener acceso al anime”   
 
Es interesante anotar que al inicio no se conoce la procedencia del género pero la serie Dragon 
Ball abre la puerta que establece un proceso de reconocimiento e integración del Otaku en el 
ámbito al que pertenece. 
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“La primera vez que me entere de que había en el Ecuador un grupo de fanáticos al anime fue 
cuando en la Universidad vi en un poste colocado un letrero que decía convención Expo-comic 
2007 donde se veía todas las actividades que se realizarían y las series que se iban a proyectar, 
nunca me imaginé encontrar tantas personas que les gustara el anime en esa convención, así 
entre a Ichiban” Edison Terán. 
 
Cuando se plantea el número de series que un Otaku ha visto encontramos que la compra de Cds 
piratas es la principal forma de adquisición, en discos que cuestan entre 1 y 3 dólares y que se 
los vende en cualquier lugar aunque los Otaku prefieren comprarlos en sitios exclusivos de 
venta de series de anime ya que en estos sitios también se les recomienda a los aficionados 
series nuevas y de contenido variado, esta es una dinámica con la que los Otaku se relacionan 
con su objeto cultural, mirando sus producciones.   
 
Con el transcurso de los años el internet se ha convertido en otra de las formas de adquisición de 
anime, ya que a través de la web existen sitios de descarga gratuita como mc anime o 
animextremist, que son lugares donde los Otaku más conocedores del género descargan sus 
series para poder mirarlas desde su ordenador, aunque el sitio Youtube es también uno de los 
más visitados para poder estar enterado de lo que saldrá, así por ejemplo Jorge Arias sostiene 
que. “siempre estoy pendiente entre jueves y viernes para poder descargar anime ya que la 
mayoría de series salen entre esos días, se me hace más fácil así porque estoy actualizado en 
todo lo nuevo y no tengo que preguntar cada semana si ya salió algo nuevo”. 
 
Finalmente en cuanto a la televisión, es poco el contenido que actualmente proyecta, debido a la 
censura de grupos religiosos, pero gracias al internet y a grupos de Otaku como Ichiban el 
anime cada día va tomando fuerza y ganando más y más adeptos. 
 
En el Ecuador y específicamente en Quito los miembros del club Ichiban intentan motivar entre 
sus miembros y entre los amantes del anime en general, la creación de dibujos hechos en el 
Ecuador, pero lamentablemente la falta de mercado es lo que ha hecho que esta posibilidad no 
se concrete. 
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Ichiban es una organización de alrededor de 20 miembros entre los que se encuentran 
estudiantes secundarios y universitarios y profesionales de todas las edades el objetivo principal 
de esta organización es la de realizar festivales, foros, convenciones y demás donde puedan 
exponer no solo sus ideas sino también ser una plataforma para exponer su arte. Lorena Arthos, 
de profesión diseñadora gráfica y miembro activa de Ichiban sostiene que todo lo que se hace 
dentro del club va direccionado a mostrar al anime como una forma de hacer cultura como una 
catapulta para ver el interior en una animación y no solo lo externo, por tal motivo impacta que 
esta organización tenga a su haber un arsenal de series que superen los 800 títulos y más de 
4000 ejemplares en manga. 
Para llegar a ser parte de este grupo se necesita ingresar bien por la página web y solicitar ser 
miembro o un amigo que ya sea parte del grupo puede ser la garantía, de esa manera el 
interesado puede saber sobre las actividades y los eventos que el grupo va a realizar. 
Lamentablemente no existen más grupos en la capital que fomenten el consumo del anime como 
lo hace Ichiban pero se espera que este grupo sea el pionero para muchos otros que se sumen o 
que sean partícipes del amor por este género de animación proveniente de Oriente. 
 
Algo interesante y que me llamó mucho la atención en esta investigación es que por lo general 
en el internet en los foros de discusión que abre Ichiban las personas que suelen participar en 
ellos siempre entran con un seudónimo o Nickname, que generalmente está relacionado con 
algún personaje de anime, pero lo curioso es que cuando estas personas ya son parte del grupo y 
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tienen un contacto personal con los demás miembros siguen siendo llamadas por ese Nickname 
y no por sus nombres reales. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Los nuevos miembros del grupo suelen presentarse por lo general en algún evento grande como 
los que anualmente hace Ichiban y los anuncia en su página web, o con carteles pegados en los 
postes, tiendas y centros comerciales de la ciudad donde exponen todo lo que van a realizar en 
el evento incluyendo la venta de artículos de anime para poder financiar las actividades a 
realizar.  Por lo general estas convenciones formales o incluso las reuniones informales se las 
realiza en espacios públicos como teatros universitarios sobretodo en la Politécnica Nacional o 
en la Universidad Católica. 
 
Las personas que concurren por vez primera a estas convenciones atraviesan por un breve 
bautizo por así decirlo para pertenecer al grupo por lo general se presentan ante los miembros 
del grupo diciendo su nombre, su seudónimo y lo más importante lo que los motivo a pertenecer 
al grupo, pero algo que no podemos dejar de mencionar es el hecho de que aquí en estas 
convenciones es normal ver a los jóvenes utilizar palabras de origen japonés como arigato 
(gracias) o sugoi (genial)       
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Existen varios objetivos que como grupo los Ichiban sostienen, pero creo que el más importante 
de ellos es el de propagar la cultura de Japón, incluso en varios foros donde se discuten sobre 
aspectos culturales los Otaku aprovechan para discutir sobre temas culturales donde claro esta 
aparece el fenómeno anime. 
 
 
Cuando se conversa con los miembros del Club Ichiban se puede apreciar que en la mayoría de 
ellos su admiración por el anime nació, cuando empezaron a ver anime en televisión abierta y 
eran pequeños aún, o a su vez por algún amigo o amiga que veía anime y los conminó a hacerlo, 
es así que inclusive recuerdan los canales que transmitían series como Sailor Moon, Saint Seiya, 
Captain Tsubasa, transmitidos por Ecuavisa donde aún no se diferenciaba géneros ni estilos 
pero las series Shonen fueron las más vistas. 
 
Al hacer referencia sobre el tiempo que toma a un Otaku descubrir que ve y de donde viene 
podemos establecer que las series transmitidas por televisión abierta fueron las que más público 
captaron por lo cual al preguntar con qué serie el Otaku Ichiban empezó a interesarse por el 
anime, la mayor parte concuerda que fue Dragon Ball la serie que marco su niñez y por la cual 
empezaron a interesarse por el fenómeno anime, pero aquellos pequeños que tenían cable 
concuerdan que fue el canal Locomotion el pionero en transmitir este género de animación. Es 
así que mirando esta panorámica podemos visualizar que la relación mantenida entre Otakus a 
través de las convenciones y foros es vital para generar un proceso no solo de adaptación sino 
de reconocimiento y generación de identidad dentro del género. 
 
Cuando un Otaku, es parte ya de esta cultura juvenil la adquisición de series de anime en su 
mayoría se da por internet ya que la satanización por parte de grupos religiosos sobre todo 
evangélicos ha impedido que la televisión abierta siga transmitiendo series de anime en sus 
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canales, es así que el internet se ha convertido en un espacio no solo de socialización sino de 
transmisión de series y conocimientos en torno del tema anime, inclusive los mangas o 
historietas son descargadas desde internet y leídas muchas veces en grupo o de forma 
individual, esto debido a que la economía del Ecuador no da para adquirir las historietas o series 
originales cuyos precios oscilan entre 50 o 60 dólares, incluso la adquisición de figuras de 
acción y demás productos relacionados al anime no es muy grande ya que las figuras son 
costosas porque sobrepasan en su mayoría los 100 dólares y son pocas las personas que las 
adquieres y mantienen una colección personal. 
 
Por tal razón las convenciones también son espacios donde los Otaku pueden comercializar e 
intercambiar productos relacionados al anime, ya que todos los miembros del grupo colaboran 
en la logística de los eventos y las temáticas a tratar son debatidas y analizadas por todos. 
 
Lo que sí ha cambiado es la representación que el héroe tiene sobre todo en los fanáticos del 
anime, por ejemplo en los Cosplays que realizan los Otakus, las representaciones que allí se 
observan suelen ser sobre los héroes favoritos entre los jóvenes y esto no solamente se puede 
mirar en los disfraces que llevan sino también en la manera de comportarse intentan representar 
a su héroe en sí mismos como lo menciona Bauza “(…) el imaginario popular entremezcla de 
manera casi indiferenciada los mitos con las leyendas y los héroes con los ídolos, lo que parece 
constituir una invariante de la historia dado que en todos los tiempos el imaginario popular sitúa a los 
héroes en el plano de la idolatría”126. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                             
126Bauza, Francisco, El mito del héroe, Morfología y semántica de la figura heroica, Fondo de Cultura 
Económica, tercera reimpresión, Argentina, 2007, p. 164 
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Más lejos que las hazañas realizadas por el héroe esta la imagen que difunde el mismo y el 
pensamiento actual en el cual cualquier persona puede convertirse en héroe porque la distancia 
entre lo real y lo imaginario se acorta cada día más.  
 
El ingreso a un grupo Otaku permite no solo ampliar el conocimiento en cuanto al objeto 
cultural, sino también ser parte del mercado de consumo y un potencial adquiridor de productos, 
pero lo más importante es que dentro de un grupo Otaku, el aficionado al anime no se siente ni 
raro, ni “loco”, ni es señalado como inmaduro o niño por su afición a un género que dejo de ser 
“solo para niños”, sino más bien está entre los que comparten su pensamiento y su cosmovisión, 
además como ya lo señalamos dentro de este mundo se crea identidad colectiva, la cual está 
tomando fuerza y ganando cada vez más y más adeptos. 
 
Ser Otaku significa vivir en una realidad donde el tiempo se detiene y compartir con otros su 
amor por un género único, además de difundir una cultura que no es “la que creemos nuestra” 
pero que se la asume como tal y se la adecua al entorno en el que vivimos. Eso es construir 
identidad, es asumir un rol dentro de la sociedad, eso es ser Otaku en Quito. 
 
Contrario a todo se lo hace digitalmente, ejemplo claro de esto el chat y los juegos en línea y 
dentro de este fenómeno el anime no es la diferencia. La televisión logra dejar en calma al 
cuerpo y todo empieza a ocurrir no en las calles sino en la pantalla de televisión. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Sin embargo debemos considerar que este fenómeno televisivo, ha logrado también dividir a los 
televidentes en las ya mencionadas tribus urbanas, de las cuales nos interesan los Otakus, 
quienes son consumidores de la cultura Oriental, llegando a vestirse como lo hacen los 
personajes de anime (Cosplay); de esta forma vemos empíricamente de qué forma la industria 
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ha conseguido un papel predominante en la representación y la construcción de identidad, en 
donde el Otaku entra en contacto con sus similares para intercambiar ideas, pensamientos y 
posturas de interés general, así como para generar nuevas formas de entender y mirar el anime, 
dentro de su universo particular. 
 
Los Otaku han creado un modelo basado en el “respeto y la disciplina” que aluden a prácticas 
muy Orientales; es así que para poder participar de los foros o reuniones entre ellos se debe 
registrar con un nombre de usuario y una contraseña, es decir tener un yo dentro del mundo 
Otaku que sea diferente del yo en el mundo real, además de esto se pude chatear con personas 
alrededor del mundo que compartan la misma pasión por el anime y organizar eventos y 
reuniones entre sí.      
 
Algo que no podemos pasar por alto es la referencia que hace Rossana Reguillo en cuanto al 
tema que sostiene a las culturas juveniles en el sentido que se ha hecho una asociación en lo 
local y las formas de identidad que generan los miembros de una cultura juvenil, es a lo que 
Michel Maffesoli llama “la selva de concreto” aquellos espacios donde los jóvenes crean 
expresiones culturales o las asumen como propias, es lo que generan los Otakus por ejemplo en 
el Ecuador, asumen concepciones Orientales como suyas y las adaptan al entorno cultural donde 
se desarrollan. 
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CONCLUSIONES 
 
 Los dibujos animados japoneses (Anime) se presenta en la actualidad como uno de los 
fenómenos que atraen la atención de niños, jóvenes y adultos, hasta el punto de 
configurar culturas urbanas dentro de Latinoamérica y Ecuador, como los “Otaku”, es 
decir el fanático del manga y anime. 
 
 El anime moderno maneja discursos distintos a la producción occidental, aunque su fin 
sea el mismo la captación de audiencia para generar riqueza a las grandes industrias. 
 
  El anime de los años 80 hasta nuestra década ha tenido un gran cambio en su 
argumento, pues se maneja un discurso cultural de Japón mezclando la parte mítica de 
su realidad con la concepción netamente oriental del saneamiento del espíritu y la 
mente, pues en Naruto se ve reflejado esto. 
 
 Naruto es una serie que presenta los patrones actuales de producción japonesa, la cual 
sin duda muestra la dualidad de la consciencia humana, junto a la mitología del ninja 
japonés 
 
 Dentro de las concepciones de los “Otaku” es cuestionar los lineamientos de las series 
animadas occidentales como el monoteísmo de la consciencia, el viaje mítico del héroe, 
la rígida constitución del Yo-sujeto-persona y la idea de ver al mito como algo que 
obstaculiza el uso de la razón. 
 
 El mito constituye el tránsito entre la cultura y el lugar en el que vive una sociedad, por 
lo que la Industria Japonesa, a través de Naruto, busca no solo consolidar un mercado, 
sino también quiere perpetuar una cultura a otras generaciones y a otros espacios 
sociales. 
 
 Hay que tener claro, que el Anime, genera una posición ideológica, cultural y de 
identidad paro los niños, jóvenes y adultos pero está se encuentra supeditada al factor  
sociocultural (tradiciones, convenciones y hábitos compartidos) y el factor individual (los 
condicionamientos personales y subjetivos). 
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